БРОЙ 6, ЮНИ 2005, цена 4 л8. 


—- > ге 
Който нарича Средновековието; с прозвището "тьмните векове" 
явно не е виждал тази блестяща стратегия със ѕіт-елементи 
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Запознайте се с Аня Романович; 
която е по-тиха от Сам Фишър 
и по-ловка от Принца но Персия 
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0бібоН официално оповестиха 
разработката на Рипсе оѓ Регѕіа З 
(работно заглавие). Историята в 
следващата част на тази мегаус- 
пешна екшън поредица ще бъде не 
по-малко интересна от предишните 
- след тежки битки и сражения из 
Острова на времето, нашият Принц 
успява да се завърне в родния си 
Вавилон, водейки сексапилната 
Кайлина под ръка. Това, което за- 
варва обаче, далеч се разминава с 
неговите първоначални очаквания. 
Вавилон е разпокъсан от ожесточе- 
ни войни и неспирни сражения. 
Вместо с хляб и сол, вавилонци пос- 
рещат своя Принц с омраза и гняв. 
По отношение на геймплея ви очак- 
ват два отделни персонажа, с които 
да играете. Всеки един от тях ще 
притежава своя уникална бойна сис- 
тема, способности, характер и исто- 


Моми ої Магогай и Раісћ 14.0 


Последният пач добавя специална класация ,РуР 
Нопог Ѕуѕіет“ за играчите, успели най-подло да изби- 
ят максимален брой други играчи. За водачите по 
убийства са предвидени големи награди. В Огримар и 
Стормуинд е добавен нов празник - празник на деца- 
та – който се провежда в началото на май. Арената в 
Стренджторн Вейл е обогатена с ново събитие - вся- 
ка вечер пират оставя в центъра голямо съкровище и 
всички, които очакват неговата поява, са приканени 
да се избиват един друг за съкровището. Из цял Ка- 
лимдор вече се носят слухове и за нападения на сти- 
хийни духове, особено около Силитус, кратера УнГо- 
ро, Азшара и Уинтърспрингс. 

Стотиците други малки промени могат да запълнят 
място колкото пет други статии в броя. Като цяло ба- 


лансът на всяка раса и професия е подобрен, като са 
въведени още рецепти и професии, а системата за 
групово изпълнение на задачи е видоизменена. За 
всеки М/оУ/-фен ъпдейтът е просто задължителен! 
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рия. Стилът ви на водене на битките 
ще бъде определян от вашите вку- 
сове и предпочитания. Ще бъдат 
добавени и някои нови специални 
умения, свързани с Пясъците на вре- 
мето. Рипсе о! Регѕіа З се очаква да 
види бял свят някъде през втората 
половина на тази година едновре- 
менно за РС и конзоли. 


ВІ) 


Фен-сайтът Оабю |.пе! успя да се 
добере до интересна новина от вът- 
решен човек, работещ за Словашка- 
та радио филхармония към Радио 
Братислава, където в момента се 
записва музикалният саундтрак... на 
Оабою ІІІ. Нима Впггага ще ни серви- 
ра изненада за ЕЗ? Кой знае... 


ШУЛАСАШЫСП 


Няма майтап! В статия, посветена 
на разработваната от Нитап Неаа 
Ѕіџаіоѕ игра Ргеу, работата по която 
бе прекратена преди десетилетие 
от ЗО Веайт$, списанието РС Сатег 
отдели няколко абзаца, за да изда- 
де на света, че са имали възмож- 
ността да се докоснат до 20 минути 
геймплей от Вике Микет Рогеуег и 
че играта ще излезе през 2006 го- 
дина, макар че на тазгодишното ЕЗ 
няма да видим нищо. 


Един лош ден в Лос Анжелис 
(Ваа бау | А.) - така се казва нова- 
та игра на Американ Макгий, която 
той разкри тези дни. Това ще е ко- 
медийна екшън игра със специфич- 
на визия на алтернативен анимацио- 
нен филм (вижте картинките по-до- 
лу и не бързайте да се разочарова- 
те), в която се разказва за един 
доста шантав ден на един обикно- 
вен чернокож и леко застаряващ 
"уличен герой", включващо задъл- 
жителните терористи, зомбита, по- 
жари и земетресения и всичко дру- 
го, което парализира ума на сред- 
ностатистическия американец. Това 
е първата продукция на Американ 
за компанията Епіідћ на Тревър Чан 
и ще бъде на пазара за ХБохи РС в 
началото на 2006 година. 


млум.рссдатез.соп 


МЕУ/5 СОВ а Неадипез 


ада и хората, които явно имат свое 
разбиране за изхода от войната. д 
Всяка раса ще има собствени едини- ОБ бой възнамеряват да се предс- 
ци, умения и сгради, както подоба- тавят добре на тазгодишното ЕЗ из- 
ва. Неауеп У5 Не! ще е готова за ложение, подготвяйки сериозен ка- 
2006 година, освен ако не дойде талог с РС заглавия. Ще можем да 
края на света преди това. видим за първи път на живо кадри 
от наскоро обявената Негоеѕ ої 
Мом в Мадіс У; Рипсе оѓ Регѕіа 3, 
която е обещана за РС, но засега 
ще излезе само за конзоли; Вгойегв 
іп Апт5 Ноад ќо НИ 30: Мем Спар!ег, 
продължение на успешния УУУЛІ 
тактически шуутър; и за феновете 
на приключенията последната Муз! 
игра, Муз! У: Епа о! Адеѕ, за която 
пишем в този брой. 


и 
в 
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Макар че Ніша! Епіейаіптепі не са 
и споменали думичка за продьлже- 
нието на своя стар хит, имаме пър- 
вото интересно доказателство - ав- 
торите осъвремениха покрития с 
прах официален сайт на играта и 
сега фенове от цял сеят тръпнат в 
очакване! 


Издателят ТНО явно вярва в мак- 
симата, че в рекламата количество- 
то е по-важно от качеството, защо- 
то за своя нов РЭ2/РС рейсър Јиісеа 
е готов да плати за 35-странична (!) 
статия в априлския брой на английс- 
кото списание за настройване на ав- 
томобили Еаз! Саг. Освен това ТНО 
ще спонсорира списанието, ще 
предложи СО с демо на играта към 
него и ще организира конкурси с 
награди за читателите му. Дай боже 
и на нас такава реклама, макар че 
съжалявам онзи нещастник, който 
ще трябва да реди суперлативи на 
над тридесет страници! 


Издателят ТКО Зоймиаге обяви 
разработката на Неамеп М5 Не!, 
стратегия с религиозен привкус, в 
която силите на Бог и неговия вечен 
противник, дявола, се срещат в кър- 
вав сблъсък в средата на 25-ти век. 
Играта ще е реалновремева страте- 
гия с три фракции - силите на рая, 


со то МАВ 


Еіаоѕ определено имат проблеми, 
щом калифорнийската инвестицион- 
на компания Ееуайоп, в която има 
участие и Боно от Ц2, се отказа от 
закупуване на издателя. При това 
положение най-добри шансове има 
английската компания ЗС, която съ- 
що участваше в преговори с Еісіов. 


Един от най-реалистичните бойни 


авиосимулатори се завръща на бой- 
ното поле. Ға|соп 4.0: АШед Рогсе ще 
бъде разработен от бгарһвіт 
Епіейаіптепї и ще ни постави в кок- 
пита на три варианта на Е-16 
Ропшпа Ға!соп, с който ще трябва да 
прочистим Корея и родните Балкани 
от вражески (разбирай: терористич- 
ни) сили. Играта ще се конкурира за 
титлите "разтърсващо реалистичен 
авиомодел" и "убийствен изкуствен 
интелект", като силата на играта ще 
ев мултиплейъра - кооперативен 
или деайтак дуели. Въпреки голе- 
мите обещания, играта ще излезе 
на 28 юни на цена от 30 долара, ко- 
ето я поставя сред бюджетните заг- 
лавия. 


В Интернет се появиха нови кадри 
от ролевата походова стратегия на 
Обіѕоћ и Мма! Негоеѕ оѓ Мо! 8 
Мадк У. Тези кадри покриват пре- 
димно бойната карта и дават предс- 
тава какво може да очакваме от 
тактическите схватки - великолепна 
триизмерна графика за сметка на 
тактическата карта. 


Какво би бил този свят без 
Джордж Лукас и неговата комерси- 
ална епопея за една далечна галак- 
тика... За феновете | исазАйв спес- 
тява този реторичен въпрос със съ- 
общението, че вече се работи над 
ЗЧаг Магѕ Вайекоп! |! за конзоли и 
РС. Играта ще включва космически 
битки, възможност да се изявите ка- 
то джедай и новите планети, които 
ще видим за първи път в бізг Маг: 
Ерводе |! Неуепде о! {пе 5йіһ. Всичко 
това в комбинация от 12 солови ми- 
сии и мултиплейър за до 24 играча. 


Досега създателите на ММОВРА 
игри бяха твърдо против търговията 
с предмети и персонажи в играта, 
но на тази практика й идва края. 
Ѕопу Емепаптеп! са преценили, че 
в продажбата на виртуални предме- 
ти за реални пари има твърде много 
пари, а балансът и моралът са безс- 
мислен товар, затова промениха ус- 
ловията на игра и обявиха създава- 
нето на услугата "Зайоп Ехсһапде" в 
ЕмегО цев! |, която ще позволи на 
играчите да продават предмети от 
играта за истински пари. Естестве- 
но, Зопу прибират процент от про- 
дажната цена, приход, който доско- 
ро издържаше доста малки фирмич- 
ки. Все още не се знае дали практи- 
ката няма да бъде последвана и в 
други такива игри. 
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Последно пътешествие из фантазията на Атрус 


Ш Цюбой / Суап Мопдз № туѕі5.ибі.сот Ш Адуепіше Ш ТАРО: ОЗ 2005 


Преди 14 години почитателите 
на приключения за първи път от- 
гърнаха книгата на Атрус, която 
отведе в един невиждан до този 
миг свят — Муѕї, предизвикателст- 
во за ума, изваяно с неземна кра- 
сота. Свят, който за добро или 
зло преобрази целия жанр и пове- 
де със себе си стотици имитации. 
И сега ПБ бой и Суап \М/ота$ са ре- 
шени да отгърнат и последната 
страница и сложат край на поре- 
дицата Муз! - край, и то какъв! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


чели. Муз! У: Епа оѓ Адеѕ ще е 

последната игра от поредица- 
та. За феновете на Муз! това реше- 
ние може да е равностойно на пре- 
дателство от страна на авторите, но 
нека спокойно погледнем фактите - 
благодарение на активната дейност 
на издатели като Адуетиге 
Сотрапу, специфичният Муз!-подо- 
бен геймплей изгуби своята пазарна 
привлекателност. Напоследък отно- 
во се връща модата на класически- 
те приключения от трето лице и 
Муз! игрите изпадат в немилост. Ос- 
вен това всяка серия на Муз! се 
опитва да вдигне летвата откъм ви- 
зия, но това не може да продължа- 
ва вечно - последната, пета част, 
като че ли постига апогея на въз- 
можностите на жанра. Затова чест 
прави на ЧЫЗой и Суап че не прек- 
ратиха тихомълком поредицата, а 
позволиха да завърши така, както 
авторите са планирали - с епичен 
финал, какъвто заслужава! 

За разлика от предишните Муз{- 

ове, които с редки изключения бяха 
съставени от рендерирани картинки 


5 яма грешка, правилно сте про- 
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и филмчета, Муз! У ще е изцяло 
триизмерно преживяване, използва- 
що енджин, който според авторите 
ше е способен да пресъздаде пре- 
лестта на Муз! ІУ в реално време и 
ще позволи свободно придвижване 
из приказно красивите декори. До- 
като гегіМуві и МузЁ Иги бяха експе- 
рименти в тази насока, тук ще я ви- 
дим в пълна сила - картинките, кои- 
то ще видите на тези две страници, 
са живо доказателство за това. Въп- 
реки технологичния напредък, Муз! 
си остава игра от първо лице - ще 
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видим живи хора единствено В мно- 
гобройните клипчета. И като споме- 
нах „живи“, сниманите с камера вто- 
рокласни актьори вече са част от 
миналото - на тяхно място ше има 
рендирани в реално триизмерни 
персонажи, за които авторите се 
кълнат, че са използвали авангард- 
ни тпойоп-саршге технологии и ще се 
държат като истински, с реалистич- 
ни движения и изразяване на емо- 
ции. Дрехите на персонажите ще 
бъдат реалистично симулирани и ня- 
ма да са част. от самия 30 модел, а 
отделен обект, което ще създава 
впечатляващи ефекти на места. 
Премахването на актьорите донякъ- 
де ще „обезкръви“ поредицата Муз!, 
но ще позволи моделите да паснат 
точно на декора и играта да бъде 
лесно локализирана за различни 
езици. Интерфейсът е сериозно из- 
менен - движението из света ще се 
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осъществява чрез насочване на 
мишката в желаната посока и за- 
държане на бутон за движение. За 
привикналите с управлението на ек- 
шън игрите е предвидено и движе- 
ние с бутоните М, А, 5 и . 

В последната част на Муз! всички 
въпроси от предишните игри ще на- 
мерят своите отговори. Ранд и Ро- 
бин Милър от Суап обещават запле- 
тен сюжет, изходът от който няма 
да е ясен до последния миг. Отново 
ни очаква пътешествие из приказни- 
те светове (ери), изваяни от фанта- 
зията на Атрус, в който ще се пред- 
ставим в ролята на неизвестен пъте- 
шественик, макар че на етапи от иг- 
рата в нея ще участват два основни 
познайника от предишните Муз! иг- 
ри - възрастният архитект Ешър, 
който доскоро се изявяваше в роля- 
та на екскурзовод, и Йеша, симпа- 
тичната дъщеричка на Атрус. Ешьр 
притежава магически каменен таб- 
лет, с който може да събира маги- 
чески руни, отговарящи на опреде- 
ли явления и с тях да изменя свето- 
вете, които посещава. Голяма част 
от загадките ще изискват именно да 
знаете къде и как да нагодите дейс- 
твителността според нуждите си – а 
това няма да е лесно, защото първо 
ще трябва да нарисувате руните на 
ръка върху таблета (освен ако не 
страдате от артрит, все ще се спра- 
вите) и второ - предназначението 
им ще трябва да установите чрез 
многобройни опити и грешки. Напри- 
мер, ако откриете символ с три кръ- 
га свързани с вертикални линии, ед- 
ва ли ще знаете какво да сторите. 
Но ако оставите таблета на земята 
и се скриете някъде, някое зверче 
може да намине случайно, да отк- 
рие символа и да го използва, за да 
призове гръмотевична буря. Табле- 
тът сам по себе си ще е тежък товар 
за остарелия архитект - с него той 
се движи по-бавно, а на места ще 
трябва да го оставите, за да се из- 
качите по някоя стълба или преми- 
нете по изгнил мост. Което на свой 
ред ще позволи на места някой лю- 
бопитен минувач от местната фауна 


да ви отмъкне най-важния предмет 
в играта. Изборът между персона- 
жите ще определя не само как игра- 
чът възприема света на Муз, но и 
до какъв финал ще достигне. По- 
добно на първия Муз! и тук няма да 
има добър и лош финал - вашият 
избор ще предопредели съдбата на 
Муз“. 

Предизвикателните загадки, чес- 
то непреодолимо изпитание за мно- 
зина, са запазена марка на пореди- 
цата Муз!. Или поне бяха - Муз! У 
ще е един реверанс към всички ра- 
зочаровани геймъри, които никога 
не успяха да минат дори една от 
Муз! игрите. „Наричаме я, „Муз! за 
всички! казват от Суап и обещават, 
че всички загадки, които продължа- 
ват да са все така сложни, ще са 
опционални - ще може да премине- 
те първата ера, без дори да напъне- 
те и грам от мозъка си, а задължи- 
телните изисквания за останалите 
ери ще са елементарни. И все пак, 
ако търпеливо се справяте с десет- 
ките руни и магически загадки, ще 
откриете много повече информация 
за причините, довели до края на 


мулу.рссадатев.сопт 


Ерите. Самите пъзели ще използват 
до голяма степен свободата на дви- 
жение на персонажа и някои от тях 
ще имат по няколко възможни ре- 
шения. Авторите явно са преценили, 
че има два вида Муві-фенове - лю- 
бителите на загадки и изследовате- 
лите на фантастични светове. Игра- 
та ще предложи и на двете групи 
вьзможност да достигнат до фина- 
ла. Ако това обещание бъде изпьл- 
нено, за пьрви път колегата Боян 
Спасов няма да има основание да 
препоръча Муз! само за отбрани фе- 
нове на сложните главоблъсканици. 

Грандиозният финал на Муз! М 
идва тази есен и по всичко личи, че 
ще надмине успеха на предишните 
си части. И не тъжете - с края на 
една легенда идва време за друга. 
Братята Милър вече работят над 
следващия си голям проект в жанра 
под кодовото название |І аі5, с кой- 
то Суап ще се опитат да постигнат 
това, което успяха с Муз! - да съз- 
дадат един цял нов жанр. 
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ПАШЕ= ШЕ 


И. 


Шуауе Шум. $еатромегед.сот Ш ҒРЅ5 № ТРО: 02 2005 


АТ Е ил Ш 
А т-9вяк-т 


Най-Ие 2 без никакво съмнение бе една от най-за- 
бележителните игри на 2004 г. Втората част на прик- 
люченията на очилатия ядрен физик Гордън Фрий- 
мен се появиха с гръм и трясък миналия ноември и 
естествено предизвикаха противоречиви коментари. 
Доста хора се изказаха с разочарование, най-вече 
защото очакваха революция в гейминга подобна на 
първата част на играта. Все пак повечето геймъри 
оцениха по достойнство Най-Ие 2, а продажбите от 
над 4 милиона копия до момента очевидно потвърж- 
дават качеството на играта. Така че появата на раз- 
ширения бе само въпрос на време. И то дойде... 


Никола Дърпатов 
даграюу @рссдатез.сот 


над пьрвия допьлнителен епи- 
зод за На!-Ше 2. Той носи заг- 
лавието Айегтай и ако всичко вър- 
ви нормално, ще се появи през ля- 
тото. На първо четене АКегтай е 
направо революция спрямо досе- 
гашните практики на фирмата. Ако 
си спомняте, и двете разширения за 
На!- е 1 реално не предлагаха но- 
ва история, а само събитията от ос- 
новната игра през гледната точна 
на други герои. В Айегтаіһ нещата 


/ аме вече пооткрехнаха булото 


ш Излиза през лятото. 


ш Ще предлага около 
15 часа геймплей в 
соловата кампания. 


ш За момента не се 
предвиждат нови ре- 


жими на игра в мре- 
са поставени по съвсем различен ив жа. 


същото време традиционен начин. 
Действието започва след вашата 
победа над д-р Брийн и неговите из- 
вънземни приятели. Сюжетът отно- 
во ви пренася на улиците на Град 
17, с тази разлика, че там ви очак- 
ват и някои нови чудовища. 

Другият основен въпрос, който 
тормозеше феновете, бе дали Гор- 
дън Фриймен ще си остане главното 
действащо лице. В началото според 
повечето слухове в разширението 
трябваше да можете да играете ис 
Аликс, което мен поне не ме блазне- 
ше особено като идея. Явно и Маме 


ш Ще се разпространя- 
ва само през $їеат. 


ш Няма да можете да 
играете с други пер- 
сонажи освен с Гор- 
дън Фриймен. 


уумуу/.рссдагпе5з.согп 


Гордън 
Фриймен и 
извънземните 
имат още 
сметки за 
разчистване 


са били на същото мнение, защото 
главният герой със сигурност си ос- 
тава Гордън. Естествено 


е помислено и за 
почитателите на 
женската красота 


и на нейното НаН-Ше 2 превъплъ- 
щение под формата на Аликс. От 
Маме признават, че красавицата ще 
играе доста сериозна роля в разши- 
рението. Както вече стана дума, тя 
ще си остане управляван от компю- 
търа персонаж, но за сметка на това 
ще ви придружава почти през цяло- 
то време. Дизайнерите на играта 
споделят, че според тях Аликс е би- 
ла малко пренебрегната в основната 
игра и затова сега искат да разкри- 
ят пред геймърите повече черти от 
нейния характер. Как точно ще изг- 
лежда това и какьв ще е по-дьлбо- 
кият смисъл, на мен не ми е съвсем 
ясно, но да се надяваме, че заигра- 
ването с атрактивната брюнетка ня- 
ма да е за сметка на качеството на 
геймплея. 

Именно тук се чакат и най-големи- 
те нововъведения и изненадки. Спо- 


ред предварителните информации 
поне на 2-3 места в играта 


можете да 
обръщате към правата 
вяра бивши врагове 


и да разчитате на тяхната помощ 
при битката с остатъците от извън- 
земното нашествие. Също така ще 
имате на разположение и някои но- 
ви оръжия, но това си е в реда на 


нещата. Аз лично се надявам най- 
искрено в Айегтаїћ да се появи и 
познатият вече от Н 2: Оеайтакп 
бішп ЗНсК, които би могъл да бъде 
действително невероятно оръжие и 
в соловата кампания. 

Иначе в графично отношение със 
сигурност революции не се очакват. 
Айегтаіһ ще използва графичната 
система на На!-|Ие 2, като към нея 
ще бъдат прибавени 1-2 глезотии от 
арсенала на ПігесіХ 9, които вече ги 
има и за оригиналната игра. За 
сметка на това нивата щели да бъ- 
дат много на брой и да предлагат 
поне 12-15 часа геймплей, което за 
разширение никак не е малко. Все 
още няма никаква информация да- 
ли с АНепта{ ще се появят и нови 
режими на игра в мрежа, но за мо- 
мента сигналите в тази насока са 
по-скоро отрицателни. 

За десерт и последната новина, 
която едва ли ще зарадва Ммепа!- 
Ипмегва! батеѕ и пиратите по све- 
та. Маме твърдо са решили да не 
предлагат АНегта{ в магазинната 
мрежа. Това значи, че разширени- 
ето ще се продава само през 
З{еат и ще изисква инсталиран 
легален На!-| е 2 с всичките ня- 
колко десетки актуализации. Все- 
ки, който поне малко се е интере- 
сувал от тематиката, вече се сеща 
какъв кошмар ще настъпи при опи- 
тите играта да бъде изпиратства- 
на. Така че ако искате да видите 
какво става след погрома в Цита- 
делата в края на На!-|Ие 2, най- 
вероятно ще трябва да се сдобие- 
те и с кредитна карта, за да си ку- 
пите АНегтай от Уаіме. 
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МЕУУӘСІСВ а Ргеміем 


Дългът отноВо ни зове! 


Шіпгіпіу УМагд/Астмвюп 


В личната ми класация за най-зрелищен и най- 
ефектен 30-шутър посветен на ҮУҮЛІ, Са! ої Ошу 
(СОЮ) на Іпбіпіу Мага заема челното място. Негов 
достоен конкурент, който да оспорва позицията 
му, виждам единствено в лицето на Меда! ОҒ 
Нопог. И няма как да е иначе, при положение че по- 
голямата част от хората работили над СОО, всъщ- 
ност са бивши служители на ЕА, участвали в раз- 
работката на МОН. За мен това са игрите, които ек- 
сплоатират тема за ММ по един от най-сполучли- 
вите начини. Когато чуя думите "ММ", " невероят- 
но добър" и "ЕР5" в едно изречение, първите ми 
асоциации, без изобщо да се замислям са - СОО и 
МОН. Първият СОО излезе през есента на 2003 г. и 
бързо беше посрещнат с доста високи оценки и 
хвалебствени коментари. През есента на миналата 
година логично излезе и експанжън - Опіїеа 
ОНепз!ме. Ако всичко върви добре, към края на та- 
зи година шйпйу Мага ще ни направят свидетели и 
на така бленувания СОО2. Какви ще са новостите и 
какво по-конкретно можете да очаквате от него, 
предстои да научите от оставащите редове. 


Иван Поборников 
доо4еуй @ тай.69 


равяни по адрес на първия 

СОО, беше свързана с дразне- 
щата стерилност на нивата. Не се 
предоставяха никакви алтернативни 
начини за минаване на дадена ми- 
сия, а на моменти дори си беше нап- 
раво досадно да се върви по добре 
"отьпканите пътища" на левъл ди- 
зайнерите. В СОО2 всички тези не- 
гативни елементи вече са поели по 
пътя на промяната. Авторите обеща- 
ват много по-голяма свобода при из- 
бора на подходящи маршрути за 
преминаване през дадено ниво (ал- 
тернативни улички, пътечки, сгради 
пр.). Самите карти от своя страна 
пък се очаква да бъдат между 50- 
150% по-големи от тези в досегаш- 
ните игри на поредицата. 


Е дна от най-честите критики, отп- 


В уууу.асмвоп.сот ШҒРО №ТНО: 04 2005 


Друг често обсъждан елемент, 
който не веднъж е бил повод за не- 
гативни коментари по адрес на 
СО, бе наличието на строго 
скриптираните сцени. От | пйу 
Мага обещават, че в СОО2 тези ме- 
тоди за представяне на събитията 
ще бъдат значително редуцирани. 
Вече няма да има толкова много 
скриптирани моменти, които така 
старателно да ви водят от едно съ- 
битие към друго. 

В СО02 ще имате честта да се 
изправите срещу противници със 
значително подобрен изкуствен ин- 
телект. Освен това се очаква най- 
сетне да се сложи край на появява- 
щите се от нищото противници, кои- 
то на моменти в първия СОО сякаш 
нямаха край. В нивата на втората 
част броят и разположението на 
противниците ще бъде строго фик- 
сиран. Изкуственият интелект посто- 
янно ще напъва мозъчните си клет- 
чици, за да се държи по възможно 
най-адекватния начин спрямо ваши- 
те действия. Ако например наруши- 


т 7 


мумлу.рссдатев.соп 


те тишината с някой изстрел, врагът 
като нищо може да го чуе и да изп- 
рати разузнавачи да проверят слу- 
чая. 


"Първият СОО беше 
прекалено тих" 


Така Іпіпќу Мага коментират зву- 
ковото оформление на СОО1. Всъщ- 
ност става дума за малкото диало- 
зи, които войниците в играта водеха 
помежду си. По този случай в СО02 
са предвидени около 20 000 "линии" 
от качествено записани диалози. 
Добре ще е да се вслушвате в това, 
което вашите братя по оръжие ви 
дуднат по време на битките, защото 
в повечето случаи коментарите им 
ще се оказват много полезни и ще 
ви помагат в напечените ситуации. 
Например някой от спътниците ви 
може да ви подскаже откъде да 
преминете или пък да насочи внима- 
нието ви към група от противници, 
които се крият зад близкия ъгъл и т. 
н. ит. н. Разбира се, останалите зву- 
кови ефекти в играта също ще бъ- 
дат доста подобрени. Не че някой 
смята, че перфектният звук в СОО 
се нуждае от кой знае какво подоб- 
рение, но щом авторите казват, че 
може и още по-добре... 

В графично отношение новият 
СОО ще бъде многократно по-кра- 
сив от предишния! Ще станем сви- 
детели на доста по-детайлни моде- 
ли, динамично осветление и сенки, 
рапісіе и зпадег ефекти и 


още куп други 
визуални глезотии 


Несъмнено мултиплейърът беше 
сред едно от най-силните качества 
на първия СОО и СОР: Опќеа 
ОНепзме. За съжаление обаче, на 
този етап, все още не се знае абсо- 
лютно нищо по отношение на мре- 
жовите режими на игра в бъдещия 
СОр2. 

Това в общи линии е по-същест- 
вената предварителна информация 
относно СОО2. Всичко изглежда 
доста обещаващо и съм сигурен, че 
в края на тази година |пйпйу Мага 
ще ни предложат едно достойно 
продължение на един от най-успеш- 
ните военни ЗО-шутъри. 
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В далечната 1997-ма бе издаде- 
на Аде о! Етрігеѕ. Противно на 
очакванията на мнозина журна- 
листи, например колегите от 
Сатевро!, дали й оценка 6.8/10, тя 
се оказа толкова успешна, че фе- 
новете я помнят досега и все още 
играят на многото й официални и 
неофициални продължения, из- 
лезли през годините. Една от иг- 
рите, вдъхновени от нея, се нари- 
чаше Етріге Еагіһ - тя разшири и 
допълни идеите на АОЕ, предла- 
гайки над 200 единици и развитие 
в 14 епохи - от каменната ера до 
близкото бъдеще. Това безспорно 
бе голямо събитие през 2001, но 
дали нещата изглеждат по същия 
начин сега, през 2005, когато из- 
лиза Етріге Еагіһ 2, предлагаща 
ни повече от същото? 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


"Първо си намирате удобно място 
в близост до находища на ресурси. 
После строите база. Пращате работ- 
ниците да берат боровинки от близ- 
кия храсталак, за да можете да пос- 
троите още работници. После пра- 
вите следващите сгради..." – звучи 
познато, нали? Всъщност, повечето 
елементи в Етріге Еайћ 2 изглеж- 
дат познати, поне за онези, които са 
играли нейния предшественик или 
друга подобна игра. Иначе разнооб- 
разието от единици и възможности 
е огромно, битките са балансирани, 
а епохите вече са 15. Липсва само 
едно нещо - важни нововъведения. 


САМЕ СІВ а Веміем 


ммлу.рссдагпез.согп 


Много традиции, малко оригиналност 


Ш Май Оос ЗоНмаге/Зета ІШ умум.етриееапи.сот Ш АТ 
ШР 1500, 256 МВ ВАМ, 64 МЬ 30 Мдео, 1.5 СВ НО) №2 СО 


Промените и подобренията касаят 
предимно интерфейса и макар и да 
са удобни, в никакъв случай не оста- 
вят впечатлението за "съвсем нова 
игра, която ще революционализира 
реалновремевите стратегии" (както 
твърдят авторите на сайта си). Като 
прибавим към това доста грозната 
графика и незадоволителните зву- 
кови ефекти, Етріге Еагіһ 2 изоста- 
ва от хитовите игри в жанра, макар 
и да си личи, че в нея са вложени 
труд и дизайнерска мисьл. 


Играта може да изг- 
лежда постно, но циф- 
рите са внушителни 


350 модела за единици и 275 за 
сгради - колко са игрите на пазара, 
които могат да се похвалят с такива 
числа? Вярно, голямата бройка е по- 
родена и от нуждата от еквивален- 
ти за различните епохи, но все пак е 
впечатляваша. За да се ориентира- 
те в цялата тази "джунгла" ще ви 
бьде много полезна вградената ен- 
циклопедия, до която поне аз при- 
бягвах често. 


Балансьт между единиците в иг- 
рата е базиран на прастария прин- 
цип "камък-ножица-хартия" - конк- 
ретни класове единици са особено 


ефективни срещу други. Така нап- 


ример тежката кавалерия буквално 
насмита леката пехота и тежката 
артилерия, но е уязвима от атаки на 
лека кавалерия и лека артилерия. 
Подобни връзки има и между мореп- 
лавателните единици, но те се про- 
менят в зависимост от епохата, в ко- 
ято сте. Въздушните единици също | 
имат конкретно предназначение. = 
Едно е сигурно - няма да успеетес . 
еднотипна армия. Като цяло битки- _ 
те са интересни и добре балансира- 

ни, най-вече заради многото видове 


единици и допълнителните възмож- 
ности, давани от специалните части 


и многото ъпгрейди. Те обаче няма. 
да се харесат на феновете на стра- 
тегиите в стил Вііггага Епіейаіптегі, 
които залагат на противоположния 
тип сражения - между по-малки ар- 
мии от високо специализирани еди- 
ници с много способности. Играта 
започва с незадължителен самоучи- 
тел (опа) от т4 нива, вко о 
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ш 15 епохи, представящи развитието на човечест- 
вото в периода от 10 000 пр.н.е. до 2250 година 


ш 14 цивилизации с уникални способности и едини- 
ЦИ 
ш около 350 единици в 40 категории 


ш 275 модела за сгради 

іш енциклопедия 

ш редактор за карти 

ш климатични ефекти 

ш 9 мрежови режима за максимум 9 играчи 


ще имате 
възможността да 
пренапишете история- 
та на ацтеките 


Ако имате опит с подобни страте- 
гии, препоръчвам да изиграете 
единствено четвъртото ниво, което 
демонстрира повечето интересни 
новости в играта. Можете и направо 
да започнете със сериозните кампа- 
НИИ И да се надявате да схванете 
нещата в движение - това не е тол- 
кова трудно, а обучаващите нива са 
тромави и досадни. 

"Съвсем случайно" кампаниите са 
посветени точно на народите, къде- 
то авторите разчитат да продадат 
най-много копия от играта си. Първо 
можете да играете с корейците 
(точно така - същите тези корейци, 
които са луднали по подобни игри!) 
в периода от 2333 пр.н.е. до 676 г. 
Втората кампания е посветена на 
немците и обхваща 1220-1871 годи- 
на. Третата е с американците, за- 
почва от 1898 година и стига до 
близкото бъдеще. Всяка кампания е 
от 8 мисии. Освен това има режими 
за свободна игра (ѕКіптіѕћ), както и 
сценарии, представящи критични 
исторически битки. Има и вграден 
редактор, с който сами можете да 
сътворите сценарий или кампания. 

Повечето игрови елементи са съв- 
сем стандартни и няма да ги опис- 
вам в подробности, но си струва да 
се спра на няколкото сравнително 
необичайни хрумвания на авторите. 
Едно от тях е т.нар. Рісішге-іп-Рісішге 
- ако включите тази графична оп- 
ция, ще имате съвсем функциона- 
лен втори команден екран в долния 
десен ъгъл - камерата там можете 
да фиксирате върху определена 
точка от картата или да прикачите 
към единица, както и да превключ- 
вате между различни предварител- 
но зададени позиции. Така съвсем 


ст «бе, 


буквално ще можете да бъдете на 
две места наведнъж, което може да 
се окаже безценно при сражения на 
няколко фронта. 


Друга сполучлива 
идея е новия 
Сйігеп Мападег 


Той ви дава възможност бързо и 
лесно да прехвърляте работници от 
една задача на друга, без да се на- 
лага да ги гоните и търсите по кар- 
тата, за да давате индивидуални 
заповеди. Например ако добивате 
излишно много дърво, а златото все 
не стига, можете без никакви из- 
лишни усилия просто да пренасочи- 
те определен брой работници, доби- 
ващи дърво към златните мини. 

Третото нововъведение, с което 
авторите имат основания да се хва- 
лят, е наречено Маг Раппег и е по- 
лезно при координиране на атаките 
в игра със съюзници. С негова по- 
мощ можете бързо и лесно да изп- 
ратите малка тактическа карта на 
своите партньори, даваща прибли- 
зителен план за съвместната ви ата- 
ка (можете да отбелязвате с раз- 
лични цветове пътища, важни цели, 
зони и т.н.). Съюзниците пък могат 
да предложат промени и корекции. 
Този интерфейс е значително по- 
удобен като средство за комуника- 
ция от стандартния текстови чат и 
определено е една много добра 
идея. Струва си да кажа, че дори 
компютърно управляваните народи 
се стремят да се съобразят с дого- 
ворените планове и да се координи- 
рат с вас. 

Нововъведенията, които описах 
дотук, касаят само интерфейса, но 
има и няколко, свързани със самия 
геймплей. Такива са например Коро- 
ните (Сгоуипз), които дават уникални 


Особено в древ- 
ните ери играта 
напомня добрия 
стар Аде 0! 
Етриез. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕИМПЛЕИ 


Да дойде 
Добри с 


танковете... 


е ТОЗУ: 


ум\№.рссдагтеѕ.согп 


награди по избор на играча за пос- 
тижения в трите направления (воен- 
но, икономическо и имперско). Тези 
награди са атрактивни, но обикнове- 
но забавят развитието на народа, 
решен да ги преследва. 

Струва си да кажа няколко думи и 
за климатичните ефекти – ще види- 
те например 


проливни дъждове, 
снежни и 
пясъчни бури 


Те изглеждат много добре, в кон- 
траст с цялостното сравнително 
ниско качество на графиката. При 
това ефектът им не е само козмети- 
чен. Те влияят и върху качествата 
на единиците - например забавят 
скоростта, намаляват зрителното 
поле, принуждават самолетите да 
кацнат ит. н. ; 

По някаква причина минималните 
изисквания на играта са ненужно за- 
вишени - тя върви доста добре и на 
далеч по-скромна машина, стига 
потребителят да е готов да се лиши 
от някой визуални ефекти и най-де- 
тайлните текстури (които и без това 
не са нищо особено). Можете да бъ- 
дете спокойни, че ако имате дори 
що-годе съвременен компютър, иг- 
рата ще ви върви добре. Друга тема 
е дали ще пожелаете да я играете 
- предполагам, че запалените фе- 
нове на първия Етрие Еапй няма да 
я пропуснат, но всички други бързо 
ще загубят интерес към нея. При то- 
ва не защото е небалансирана, ед- 
нообразна или лошо направена, а 
защото от самото начало играчът е 
преследван от усещането "дежа 
вю". Този филм вече сме го гледа- 
ли, дайте ни нещо по-оригинално! 
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Моята Крепост е моят дом. 


Шли ігеПумопав сот ІШНТ5 РА 1.6, 128ААМ, 30 Маео 


Ш РтеНу Ѕіџиаіоѕ 


Преди няколко години неизвес- 
тната тогава компания Ғігейу успя 
да шашне геймърите с буквално 
от нищото изкараната хитова 
стратегия Ѕїгопдћо!а. Година по- 
късно се появи и разширението 
Сгизадег, което също получи по- 
добаващо признание от геймърс- 
ката общност, която все по-усиле- 
но започна да изисква пълноцен- 
но продължение. Този месец и то 
вече е факт. 


Никола патов 
даграюу рссдатев.сот 


отбележа, че Ѕігопдһоіа 2 е 

достоен наследник на една от 
най-оригиналните стратегии в пос- 
ледните години. От Ғігейу са се пос- 
тарали да запазят достойнствата на 
оригинала и да ги допълнят с нови 
функции, без да се изхвърлят и с 
разнообразие да убиват удоволст- 


1 ше в самото начало искам да 


№ Във военната кампания не е лошо да защи- 
тите и гражданите си, за да не се окажете в 
един момент без храна и суровини. 


ммм, рссдагпез. сот 


Ш2 со 


вието на играта. Другата съществе- 
на новост е графиката, която ще на- 
кара мнозина да цькат невярващо с 
език и да се чудят и маят как една 
стратегия би могла да изглежда 
толкова добре. 

Но да караме по реда на нещата. 
В новото издание на Ѕігопоћо!а на 
прьв поглед не са настьпили особе- 
ни промени. Вие отново влизате в 
ролята на 


4: Ы 


да са крепостни, съвсем не са лише- 
ни от претенции за добър живот. То- 
ва, последното, може и да не отго- 
варя съвсем на историческата дейс- 
твителност, но пък придава допъл- 
нителна тръпка в геймплея. Та за да 
привлечете съответните селяни, без 
които реално имението ви не струва 
и пукната пара, ще трябва да измис- 
лите някакви атракции. На първо 
време сте длъжни 


феодален владетел от 
късното Средновековие, 


който има за основна цел в живо- 
та да си построи най-добрия възмо- 
жен замък и по-възможност да раз- 
шири владенията си с някоя съседс- 
ка околия. Дотук добре. В самото 
начало на играта можете да избира- 
те между две кампании. В първата 
нещата се развиват изцяло в мирна 
обстановка и можете да насочите 
цялото си внимание върху вашата 
икономика и все по-пълното задово- 
ляване на вашите и на вашите пода- 
ници потребности. Във втората пък 
отношенията с близки и далечни ри- 
цари са значително по-грубички и 
във всяка мисия ви очакват и военни 
стълкновения под формата на битки 
и обсади. 

Който и път да изберете, в нача- 
лото ви очаква едно и също. Започ- 
вате с една мижава кула, малко скъ- 
тани парици и някои и друг селянин 
в околностите. Не е много, но и низ- 
шите благородници от средните ве- 
кове едва ли са имали повече на 
разположение. Първата ви работа е 
да започнете да развивате вашето 
имение. За целта ви трябват крепос- 
тни селяни. Същите обаче, макар и 


77 Многото безработни селяни около лагерния 
огън не са добра новина за вашата икономи- 
ка, Създайте им подходящи занимания. 


ГЕЙМПЛЕЙ 
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САМЕ СЦТВ = Нобвро! 


Шусепода 


А Интерфейсьт на Знопоной4 2 е максимал- 
но опростен и лесен за овладяване в 
сравнение с тези на другите игри в жанра. 


да се погрижите за 
изхранването на 
подопечните ви 


Тук от Ғігейу са измислили нещо 
действително новаторско и доста 
интересно. Храните биват няколко 
вида, а вашите хора като едни съ- 

. вестни и здравно просветени сред- 
новековни граждани много държат 
на разнообразната храна. В интерес 
на истината можете да минете и са- 
мо с мръвки, но в такъв случай сте- 
пента на задоволство и вашата чест 
няма да бъдат много високи. Като 
стана дума за честта, тя е втората 
основна валута след парите в игра- 
та. Като вършите добри дела, за ко- 
ито ще стане дума след малко, тру- 
пате точки по този показател. Като 
натрупате достатъчно количество, 
можете да присъедините безкръвно 
някое съседно село или малка неут- 
рална крепост. АР 

Да се върнем обаче на атракции- 
те в частност и средновековния жи- 
вот изобщо. Изхранването на насе- 
лението вече бе споменато. То оба- 
че далеч не е достатъчно, за да ут- 
върдите вашия замък като водещо 
място в страната. За да трупате 
чест, можете да спретнете някои 
рицарски турнир, да организирате 
някоя здрава оргия или пък да мет- 
нете в панделата съответните кри- 

_ минални престъпници и да ги пове- 
рите там в ръцете на вашите верни 
мъчители, които владеят всички 
тайни на Светата инквизиция. За 
целта освен съответните сгради ще 
ви трябват и някакви количества па- 
ри. Тъй като същите не растат по 
дърветата, начинът им на придоби- 
ване като във всяка нормална дър- 
жава се нарича "данъци". Пробле- 
мът тук е, че ако прекалите с данъ- 
ците, има сериозна опасност вашите 
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Муция Ж Е 


селяни да се разбягат и да отидат 
да служат на други феодали, които 
се грижат по-добре за тях. С други 


‘думи и в бігопаһоісі 2 е в сила прин- 


ципьт: По-добре ниски даньци от 
много хора, отколкото несьбираеми 
високи такива. Сега само някои 
трябва да накара и нашия финансов 
министьр да проумее тази мьдрост 
и всичко ше бьде наред. 


Обратно кыл 
Средновековието 


Дотук ставаше дума само за мир- 
ния подход кьм нещата и организи- 
рането на вашите владения. 
Зиопайой 2 обаче има и доста сери- 
озна военна част, която доставя до- 
ри повече удоволствие от добре 
пипнатата икономика на играта. Как- 
то е видно, 


богатството ви 
в някакьв момент 
предизвиква завист 


и алчните сьседи ше решат, че 
трябва да завладеят вашия райски 
кьт. За да избегнете подобна тра- 
гична участ, е добре да се снабдите 
с подходящи укрепления и армия. В 
това отношение нешата са направо 
брилянтни. Ако си построите кули и 


АА Поставянето на 
статуи определено 


вдига престижа ви. 


У вашата кухня и 
много ключова 
сграда. Там се гот- 
вят вкуснотиите за 
банкетите, които 
пък осигуряват до- 
пълнителна "чест". 


ШІ) 


стени, но нямате войници, бързо ше 
установите, че сте бивш собственик 
на купчина камъни, защото няма да 
има кой да ги защити. Само набавя- 
нето на войници обаче също не е 
достатъчно. Същите имат нужда от 
оръжия, за да могат да вършат ня- 
каква работа в битките, а не просто 
да бъдат принасяни в жертва на чо- 
вешката глупост. С други думи, 
трябва да имате предвид, че 


вашите копиеносци 
не струват и пукнат 
грош, ако не ги 

снабдите и с копия 


Както е видно, в Ѕігопоћо!а 2 
трябва да се мисли комплексно и да 
се грижите за доста неща, за да не 
останете неприятно изненадани в 
разгара на някоя решителна битка. 


За финал стигаме и до реализаци- 


ята. Тук Еиейу отново са успели да 
постигнат доста впечатляващи не- 
ща. Графиката е абсолютно нети- 
пична за стратегия в реално време и 
на места може да се конкурира по 
качество с всеки добър екшън. Дру- 
гата изненада е пълноценното из- 
ползване на почти всички специални 
ефекти на ПігесіХ 9, което пък от 
своя страна почти изисква да имате 
и съответна видеокарта, за да не 
сте принудени да се лишавате от 
многобройните графични глезотии. 
В звуково отношение играта също 
няма от какво да се срамува. Едини- 
ците са добре озвучени, а музиката 
пасва идеално на действието. Инте- 
ресното в случая е, че актуализаци- 
ята до версия 1.1 освен че оправя 
няколко грешки, също така... добавя 
допълнителни реплики на единици- 
те. Това обаче е по-скоро в рубрика- 
та с куриозите и реално не променя 
цялостното отлично впечатление, 
което прави реализацията на играта. 
Така че ако имате дори малко вкус 
към подобен тип игри, задължител- 
но пробвайте и бігопаһоігі 2. Резул- 
татът ще се изрази в доста безсънни 
дни и седмици пред монитора. 


к 
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Бийте се за Сталинград сега! 


Ш ОТЕ Сатеѕ/1Сс Ш ммм. За!погад-дате.сот ШНТ5 
Ш РЗ 600 МН, 128 МВ ВАМ, 8 МВ Мдео №2 СО5 


на нацистка Германия настъпват из земите на Съветс- 
кия съюз. През юли 1942 г. ръководената от фелд- 
маршал Паулус 6-та армия започва провеждането на 
масирани атаки с цел превземането на Сталинград. С 
това се дава началото на една от най-епичните и най- 
запомнящи се битки в историята на Източния фронт. 


Иван Поборников 
доовеуі! @ тай.69 


токи. Срещу добре оборудвана- 

та с орьжия и военна техника 6- 
та армия на Вермахта се противо- 
поставят червеноармейските защит- 
ници на Сталинград - неразполага- 
щи с толкова добро въоръжение, но 
за сметка на това пък разчитащи на 
огромното си числено преимущест- 
во. В процеса на войната градьт е 
почти сринат до основи. Над мрач- 
ните развалини се стеле задушлив 
дим от оглушителните взривове. 
Зловещите письци на картечниците 
и смьртоносното свистене на куршу- 
мите се преплитат в едно с отчаяни- 
те бойни крясъци на немците и рус- 


б раженията са невероятно жес- 
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у\\№.рссдагтеѕ.сог 


наците, борещи се с всички налични 
средства за живота си из окъпаните 
с кръв разбити улици на града. Ко- 
гато положението за 6-та армия за- 
почва да става все по-безнадеждно, 
Фюрерът дори и не иска да чува за 
отстъпление. През януари 1942 г. 
след много тежки сражения Черве- 
ната армия постига победа и успява 
да освободи Сталинград от фашис- 
тката окупация. Някои историци са 
на мнение, че битката за Сталинг- 
рад, където Вермахтът търпи едно 
от първите си по-сериозни военни 
поражения, се явява от изключител- 
на важност за цялото човечество, 
повратна точка в историята на Вто- 
рата световна война... 

Точно 63 години след края на 
жестоките кръвопролитни сражения 
из Сталинград (днес градът носи 
името Волгоград) руснаците от ОТЕ 
Сатеѕ решават отново да ни върнат 
към тези епични събития чрез своя- 
та дебютна игра, озаглавена Огеаї 
Ва ез оҒМ/МЛІІ: З{а!подгаа – реалнов- 
ремева стратегия използваща леко 
модифициран ВИгкпед енджин. Как- 
то заглавието подсказва, събитията 
в ЗаПпогад обхващат времевия пе- 
риод от юни 1942 г. до януари 1943 
г. и са концентрирани изцяло върху 
мащабните сражения за града край 
р. Волга. В играта ви очакват две 
отделни кампании - по една за Вер- 
махта и Червената армия. В продъл- 
жение на около 36 отделни мисии 
вие ще имате възможност стъпка по 
стъпка да проследите точния хроно- 
логически развой на военните сблъ- 
съци. Едно от най-честите неща, с 


който авторите не спират да се хва- 
лят, е "пълната историческа досто- 
верност" на събитията в тяхната иг- 
ра. Всяка мисия е базирана на реал- 
но провели се и документирани в 
миналото сражения между превър- 
налата се в кошмар за сталинград- 
чани 6-та армия и съветските войни- 
ци. Дизайнерите на ОТЕ батев са 
прекарали доста време в разглеж- 
дането на архивни военни докумен- 
ти и снимки, така че картите в от- 
делните мисии да могат сравнител- 
но достоверно да пресьздадат пред 
вас локациите и терените, върху ко- 
ито се е разигравал театърът на во- 
енните действия. Всичко това прев- 
ръща ЗТайпогад в една 


интерактивна енциклопе: 
дия, от която със сигур: 
ност има какво да научите 


Графичните възможности, които 
Ви2кпед енджина предлага, за жа- 
лост вече от край време са изклю- 
чително незадоволителни. Изцяло 
двуизмерната визия на З!айпогад из- 
глежда твърде архаично. Единстве- 
ният плюс от това е, че ще може да 
подкарате играта и на машини със 
значително по-слаби конфигурации. 

На ниво геймплей творението на 
братушките от ОТЕ Сатев не пред- 
лага абсолютно нищо ново. Прави- 
лата на играта са същите като при 
Віїгкгіед: няма добив на ресурси, 
строене на сгради или трениране на 
единици. Преди всяка мисия ви се 
дават точно определен брой войни- 
ци и военна техника, с които да из- 
пълните поставените ви задачи. 

Звуковите ефекти, макар и добри, 
няма с какво да се запомнят. Репли- 
ките на единиците не са лоши, но са 
доста малко на брой и омръзват 
бързо. Може би ще ви е интересно 
да научите, че саундтракът към иг- 
рата е записан от известната в цял 
Санк Петербург метъл-група "СКА- 
ФАНДР". Повечето от музикалните 
теми са доста приятни за слушане 
"жици", които определено ми допад- 
наха. 


Финални препоръки 


Препоръчвам тази игра на: фено- 
вете на ВИгкпед и Зиддеп ЭКе; хо- 
ра, които обичат стратегии със сери- 
озен геймплей; хора, които се инте- 
ресуват от история; хора със слаби 
РС-та... 

Не препорьчвам тази игра на: те- 
зи от вас, които тьрсят иноватив- 
ност и свежи идеи; тези, които се 
влияят от графиката на една игра и 
се чудят дали тя ще може да изпол- 
зва максимално възможностите на 
най-новите модели видеокарти... 
Наздраве на всички! 


САМЕ СІВ « Вемем 


ммлм.рссаатев.согп 


Добрите американци ВъдВворяват мир и справедливост В 


меен Ер (о РОН 


Ш Оесіпеег/2к Сатев Ш ммм изйопдт.сот ШР 1,3 СН», 256 Мо ВАМ, 32 МЫ 30 Маео № асїоп № 3 СО5 


Историята на Сіозе Сотһаі ви 
забърква в сложен конфликт. 
Действието се развива в близкото 
бъдеще, в Бейрут, но по неясна 
причина, докато играех, си мислех 
за днешен Ирак. Може би защото 
обстановката напомня за Близкия 
изток и притежава специфичната 
за това място атмосфера. Освен 
това в създаването на играта със 
съвети са участвали ветерани от 
Ирак (някои от тях прясно прис- 
тигнали от бойното поле). 


Всселин Жилов 
езиапдедФабу.Ба 


играта е тактически екшън от 

първо лице. На ниска трудност 
може да играете Созе Сотраї без 
особени затруднения. Тичате, пое- 
мате вражеския огън, оздравявате и 
се подсмихвате: "Ех, тези куршуми. 
Не ги правят като едно време". Ис- 
тинското предизвикателство, което 
придава смисъл на геймплея, е на 
по-високото ниво на трудност. Тога- 
ва ви се налага да измисляте най- 
различни тактики, за да оцелеете. 

Например намирате се в канали- 

зацията и ви предстои да излезете 
на улица, на която се разхождат 
лошковци. Ако се покажете просто 
така, ще ви напълнят с олово. Но 
ако метнете димна граната, гъстият 
пушек ще ви позволи да изпълзите, 
без да ви надупчат като швейцарс- 
ко сирене. Изобщо, в много нива ще 
се наложи да проявите тактическа 
мисъл. Има някои алтернативни пъ- 
тища иот вас зависи какво ще избе- 
рете: например дали да продължите 
по уличките, или да се придвижвате 
през сградите. (Сигурно сте забеля- 


К акто виждате и от картинките, 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


зали, че в старите градчета улиците 
са много тесни. Ако минете през 
свързаните магазинчета, ще имате 
повече пространство за движение и 
по-добре ще изненадвате врага; но 
придвижването стая по стая има и 
недостатъци...) 

Враговете ви изненадват от всич- 
ки посоки - балкончета, покриви. 
ИИ-то на отряда ви обаче използва 
тактики, които са познати на истинс- 
ките бойци. Те практически успяват 
да застанат така, че да покриват 
360 градуса и да могат да застре- 
лят всекиго, независимо откъде се 
появява. Много е поучително човек 
да ги наблюдава как го правят. 

Ако се опитате да играете воде- 
ща роля и да вършите всичко сами, 
скоро ще се пренесете във вечните 
бойни полета. Препоръчвам ви да 
изпращате най-напред своите хора 
да проучат ситуацията, и чак тогава 
да ги следвате. Те са достатъчно 


много (четирима...) и достатъчно 

добре въоръжени, за да се справят 
по-добре от вас. А на вас остава да 
извършите истински важните неща. 

Задачите в мисиите ви варират от 
стандартното "намери и унищожи", 
минават през спасяването на залож- 
ници, и стигат до елиминирането 
или залавянето на "важни мишени" 
(тези "важни мишени" доста често 
са водачи на бунтовниците). 

Като лидер на екипа, може да ко- 
мандвате хората си разни неща, ка- 
то например да нахлуят в някоя 
стая (полезно е да хвърлите граната 
или димка вътре преди това), да за- 
щитават определени позиции, или 
да ви осигурят покриващ огън. В да- 
ването на заповеди няма нищо 
сложно, но за съжаление не е и от 
толкова голямо значение дали ко- 
мандвате хората си добре. 

Можете да повикате и по радиото 
помощ от снайперисти, минохвър- 
гачки, въздушни и всякакви други 
бойни машини. Ако видите брониран 
танк или лошковци, които са заели 
позиция и имат картечница, не е 
нужно да щурмувате или да хабите 
гранати. Както вече казах, просто 
повикайте помощ по радиото. 

ИИ-то е на ниво. Съотборниците 
ви се прикриват зад "естествени" 
прикрития като разрушени коли, ъг- 
ли, колони. Дори научих някои неща 
от тях, докато ги гледах. Разбира 
се, и хората ви, и лошите правят 
глупости, които позволяват някои 
нечестни номера от страна на игра- 
ча. Но това е в допустимия мини- 
мум, аи не съм виждал игра, в коя- 
то това да не се случва изобщо. 

В заключение, Созе Сотбаї не е 
нищо особено. Но играта е читава и 
може да убиете с нея два-три дни. 
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САМЕСПГОВ в Вемем 


Дуельт трае само броени секунди. 


Ш оп! пе Ѕїџаіоѕ 


В улуу/ ігопізімсіов.сот/дипууаггіог 


Някьде далеч на запад, през далечната 1867 годи- 
на. Тайнствен стрелец сее смьрт и разрушение. Вся- 
ка среша с него е фатална. Такава е била и за твоя 
брат. Той е убит хладнокрьвно, а ти си човекьт, чий- 
то живот се променя. Твоят цел е една - да отмьс- 


тиш. Ти си сам, а враговете много... 


Ангел Тодоров 
агспапае! таН.69 


няма нужда от много приказки. 

Тук би трябвало да е важна 
единствено точността и бързата ре- 
акция. Който стреля по-бырзо и точ- 
но, той ше остане жив. В интерес на 
истината, концепцията на Сип 
\/агпог не е нещо ново. Подобни заг- 
лавия съществуват отдавна, но явно 
времето и развитието на технологии- 
те са останали някак встрани от вни- 
манието на хората от Егоп те 
Ѕіџаіоѕ, защото тяхното творение е 
твърде далеч от идеята за забавле- 
ние. 

Още на пръв поглед се набива 
твърде зле скалъпената графика на 
играта. Фиксираната резолюция 
придружена от оскъдното въображе- 
ние на авторите оставя някак тягост- 
но впечатление. Обикновено от съв- 
ременните екшъни се очаква да 
предлагат зашеметяваща визия, а 
вместо това в Сип \\/агпог се налага 
да стреляте по някакви ръбати и 
злощастно изглеждащи създания, 
които се движат така, все едно са 
напълнили гащите. 

След като по един или друг начин 
се преглътне този печален факт, ще 
трябва да се подготвите за следва- 
щия горчив хап. Той се нарича гейм- 


ТЕ започва една игра, в която 
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Нашият уестьрн-герой 
предпазливо наднича 
зад пердето. 


ШР 1 ОН, 128 МВ ВАМ, 64 МВ Міаео Ш агсаде ѕһооїег 


плей. Надявам се, че нямате очаква- 
ния за някаква особена динамика, 
напрежение и учудващи с интели- 
гентността си противници, защото 
няма да намерите нито едно от тези 
неща. Играта представлява нещо 
като ЗО9-стрелбище в уестърн-стил. 
Разни хора са «накацали» по покри- 
вите, поглеждат плахо през прозор- 
ците или се прикриват зад някоя 
врата и чакат с будистко спокойст- 
вие да бъдат разстреляни От време 
на време се придвижват бавничко, 
стрелят някак вяло и след като бъ- 
дат гръмнати, кротко потеглят към 
един по-добър свят. 

Ролята на нашия герой също не е 
за завиждане. Първоначално той е 
затворен в една стая с четири про- 
зореца, обикаля насам-натам и стре- 
ля по отегчения враг. Най-забавното 
е, че по никакъв начин не може да 
излезе от стаята и да вземе някой 
от бонусите, търкалящи се по праш- 
ната улица. Пред вратата е поставе- 
на една маса, която докато не убие- 


хе: 


ШІСІ 


те определено количество хора, не 
може да бьде прескочена. После 
слизате по стълбите и тъкмо да си 
кажете: „Време е за екшън“, ви очак- 
ва нова изненада. Принуден сте да 
стоите зад струпани сандъци и да 
стреляте, без да може да мръднете 
на друго място. Като цяло Сип 
Магог е една доста статична игра, 
която в определени моменти учудва 
с безсмислието си. 

Предвидени са два режима на иг- 
ра. Първият, който вече описахме, е 
наречен от авторите Мопта! Сотбаї, 
а вторият представлява нещо като 
дуел, в който по-бързите и точните 
печелят. Оръжията са изцяло в уес- 
търн духа на Сате Маггіог. С разви- 
тието на играта ще получите раз- 
лични револвери и пушки, но в нача- 
лото започвате със съвсем семпло 
пищовче, което трябва да се зареж- 
да ръчно след всеки шест изстрела. 
Управлението и контролът върху ге- 
роя са също сред слабите моменти 
в Сип М/атог. Играе се с клавиатура 
и мишка като възможностите за кон- 
фигуриране и настройки са мини- 
мални, което лично за мен е леко 
дразнещо. 

Баналният сюжет на Сип Матог е 
придружен от твърде посредствен 
геймплей, недодялана графика и 
звук, които няма как да запомним с 
нищо особено. Факт е, че с малко 
повече творчество и усилия от стра- 
на на авторите би могло да се полу- 
чи една сравнително забавна игра. 
За съжаление, случаят не е такъв и 
имаме едно по-скоро посредствено 
изпълнение, за което въобще не зас- 
лужава да се хаби време и усилия. 


САМЕСПЦОВ а Вемем 


Хората имат коренно различни 
очаквания за това какви биха мог- 
ли да бъдат извънземните. Съ- 
ществува солидна група ентуси- 
асти, които очакват свръхинтели- 
гентни, невероятно развити и доб- 
ронамерени същества. Като че ли 
по-голямата част от земното насе- 
ление изпитва страх. Ако дори за 
миг хвърлим един поглед върху 
играта на Ѕідта-Теат, със сигур- 
ност ще получим достатъчни ос- 
нования за сериозни притеснения 
от една бъдеща среща с пришъл- 
ци от друга планета. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


ято да бъде толкова добре ба- 

лансирана като гемплей и въп- 
реки непретенциозната графика и 
звук да бъде толкова пристрастява- 
ша. Целта в Аііеп ЗПоо!ег е само ед- 
на - извънземните трябва да бъдат 
избити до крак. Затова само няколко 
минути след като сте започнали с 
унищожителната си мисия, ще по- 
паднете в един истински кошмар. 
Тук ви очаква сблъсък с врагове, ко- 
ито може и да не се отличават с 
особен интелект, но са решени на 
всичко. Освен това са хиляди, изви- 
рат от всички възможни страни и по- 
соки, и тяхното количество ги прави 
твърде опасни противници. В момен- 
та, в който се научите как да унищо- 
жавате определен вид извънземни 
гадини, се появява нов, по-силен и 
устойчив вид, който отново поставя 
оцеляването ви под въпрос. За щас- 
тие, всяка убита гадина носи точки, 
а сред различните бонуси, които ще 
намирате из мрачните подземия, 
има пачки с банкноти. Макар и някак 
странно с оглед на самоубийствена- 
та ви мисия за спасяването на земя- 
та, ще се наложи сами да си купува- 
те по-мощни оръжия. 

Явно правителството го е закъса- 
ло яко с финансите, защото в нача- 
лото безплатните пушкала са само 
два пистолета с безкрайни муниции. 
За първите противници те са напъл- 
но достатъчни, но с развитието на 
играта те започват да не вършат ра- 
бота. Затова авторите са предвиди- 
ли пушка-помпа, гранатомет, ракети, 
замразяваща пушка, плазмено оръ- 


0 тдавна не съм срещал игра, ко- 
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А Мисията е изпъл- 
нена. Още едно 
ниво е прочисте- 
но от гадните из- 
вънземни. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕИМПЛЕИ 


Б Срещу това орь- 
дие пришълците 
нямат никакъв 
шанс. 


жие, минигън, огнехвъргачка и маг- 
ма минигън. Последното средство 
за разрушаване струва луди пари, 
но нанася страховити поражения и 
без него е невероятно трудно да се 
справите на последното ниво, къде- 
то противниците са адски много и 
твърде тежко въоръжени. Всички 
орьжия имат свои особености, което 
ги прави подходяши за убиване на 
едни и не толкова удачни при ликви- 
дирането на други извьнземни. Ос- 
вен това се налага да се прави 
сметка за мунициите, тъй като те 
свършват при хаотична стрелба. 
Трудно е да се опише усещането 
от геймплея, тъй като той представ- 
лява странно съчетание между бру- 
тален екшън и АРС-елементи. В на- 
чалото на играта може да избирате 
между двама герои. Първият е мъж, 


ммму.рссдатез.сот 


МиролюбиВи извънземни? 
Няма такова нещо! 


Ш <юта-Теат ІШ уулу.зата-еат.пеуаПепзпоосег 
ШР 600 МНг, 64МВ ВАМ, 30 Мфео ШАстоп №1 СО 


който е по-здрав и силен физичес- 
ки, но не е толкова бърз като жена- 
та, която може да бъде вторият ви 
избор. С развитието на действието 
ще намирате имплантанти. Те по- 
добряват характеристиките на ге- 
роите. Затова е добре да се замис- 
лите дали да не инвестирате част 
от събраните пари за закупуването 
на такива. Качествата, които могат 
да бъдат развити чрез имплантан- 
ти, са: здраве, сила, бързина и точ- 
ност. Кога, колко и какво ще реши- 
те да усъвършенствате е въпрос на 
избор, зависещ от индивидуалния 
стил на играча. 

Може би най-сериозният недоста- 
тък ё'сравнително краткото време 
за „превъртане“ на играта. Това се 
дължи както на малкия брой нива, 
така и на ниския А! на противници- 
те. Звукът и графиката също не са 
на равнището, което може да се 
очаква от едно съвременно загла- 
вие, но на фона на кървавите бани и 
непрестанния екшън, те почти не 
правят някакво дразнещо впечатле- 
ние. 

Ако търсите игра, която ще ви на- 
кара да мислите, да измисляте 
сложни тактики или да планирате 
стратегически, Апеп Әһооіег не е за 
вас. Това е едно грубо и брутално 
забавление, в което най-важни са 
бързите пръсти, точният прицел и... 
жаждата за извънземна кръв. 


САМЕ СПОВ « Вемем 


И рестаВрираните антики са си... антики! 


Ш Коуаодс Ш ууум.поуаюдс.сот ШЕРЗ 


ШР 1.2 СНг, 128 МВ НАМ, 32 МВ Ущео, 2 СВ НОО №1 СО 


У Играта е най-забав- 
на в кооперативен 
режим и онлайн. 


У Превозните средст- 
ва за вкарани пове- 
че заради самата 

идея и нямат почти 

никакво влияние 
върху геймплея. 


ГЕИМПЛЕЙ 


Основателни нотки на съмнение 
ме обземат, когато чета в реклам- 
ните кампании на дадени игри, че 
новото при тях се изразява в по- 
добрения на графиката и умножа- 
ване на старото в несметни коли- 
чества. Струва ми се, че и преди 
съм почвал статии с такива думи, 
но не винете мен, а онези геймсту- 
дия, които въпреки критиките на 
пресата (не само българската, раз- 
бира се), си мислят, че могат да 
продават старите си идеи, като им 
слагат етикети с нови имена. 


Ж. Въпреки крачката напред по отношение 
на графиката спрямо предишните изда- 
ния, с тези ръбати модели играта изоста- 
ва много от лидерите в жанра. 


Иван Георгиев 
іуап-д @рссдатез.сот 


акво ново в Оейа Ғогсе: Ехігете 

(ОЕХ), известна и с подзаглави- 

ето Неоадед? Това е въпрос за 
милион долара, но за съжаление не 
и с толкова възможни отговори. 
Малко е новото и вероятно това е 
причината това заглавие да се про- 
дава за 520, което е наполовина от 
цената на повечето игри. 

На първо място като новост дейс- 
твително бих поставил подобрената 
графика - като нещо забелязващо 
се, а и за разлика от повечето други 
"нововъдения", няма как да го про- 
пуснете. Направена е крачка напред 
спрямо старите серии на поредица- 
та, обаче не се заблуждавайте, че 
то превръща ОЕХ в един от онези 
шутъри като ОООМ или Ипгеа!, кои- 
то си струва да изиграете дори само 
заради революционните постиже- 


ммм.рссдатев.сог 


ния в областта на визията. Напро- 
тив! Въпреки безспорната реставра- 
ция на графичния енджин, той си 
остава античен спрямо модерните 
технологии и в най-добрия случай 
може да бъде оприличен с предла- 
ганото от неактуални продукти като 
Вешт іо Саѕіе У/ойепз!ет или пър- 
вия Ипгеа! Тоитатеги. 

Голямата гордост на програмис- 
тите е, че енджинът им позволявал 


"атмосферни ефекти 
като дъжд и сняг", 


от което и сами можете да си нап- 
равите изводите, че ни се предлага 
нещо "ново", което всъщност сме 
виждали в жанра още преди много 
години. 

Специално за ОЕХ обаче тези "но- 
вости" са основополагащ плюс. Като 
войник от специалния отряд "Делта 
Форс" ви се налага да ходите на ми- 
сии из различни части на планетата, 
в които има ядра на терористични 
организации. Нормално е сега, при 
наличието на подобрения в енджи- 
на, да се отправяте към страни, кои- 
то са прочути със снеговалежа си и 
дъждовното време. Сиреч за разно- 
образие. 

Но и тук след добрите думи тряб- 
ва да посоча и минуса. А той е, че 
ОЕХ в своята сърцевина не е нищо 
повече от римейк на оригиналния 
ОеНа Еогсе. Това си го признават и 
самите автори. Много от общо 60-те 
мисии са ни вече известни. Разделе- 
ни са на три кампании по 20 нива. 
От Моуаодк са решили да подло- 
жат крак като жабата от поговорка- 
та и да вмъкнат превозни средства. 
Какво се е получило? Отново ще 
цитирам един от разработчиците: 
"Тъй като енджинът ни е МНОГО мо- 
щен, решихме да добавим 


превозни средства 
с О с поддържаща 
роля, 


като бъгита, мотори..." Под "под- 
държаща роля" се има предвид, че 
не можете да стреляте с машините, 
а служат, за да си разкарвате екипа 
до определена част на картата. В 
това няма нищо весело! Има едно- 
две изключения на брички с монти- 
рани картечници, но те са само в 
броящи се на пръсти нива - от фи- 
налните. 

Не е като да не си струва хич да 
се изиграят соловите мисии, обаче 
ми се струва, че Моуаодк залагат 
най-вече на играта онлайн и на ре- 
жимите Оеайтай, Саршге Ме Над 
и пр., в които до 32 души могат да 
премерят сили с опонентите си. Лич- 
ното ми мнение е, че ОЕХ си заслу- 
жава парите, само ако имате с кого 
да играете в мрежа в кооперативен 
режим - тогава тръпката идва от 
постигането на обща стратегия със 
съотборниците и изпипването на ко- 
ординацията в сътрудничеството. 

Иначе Оеа Ғогсе: Ехгете може 
да бъде считана за антика. Вярно, 
външният вид може да е придобил 
някакъв нов блясък, но антиката си 
е антика. Ако не сте ценител, едва 
ли ще ви направи впечатление. 
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млм. рссаатез. сот 


ІШІПТІ 


ШР 1 СНг, 256 МВ ВАМ, 32 МВ \Маео 


САМЕ СІВ а Вемем 


Когато 
дипломацията 
се проваля 


Ш Сатеуиз Іпіегасіуе/СОМХ Медіа № ммм теаіа.пеі/міоѓѕїее! Ш асйоп/зпаеду №1 СО 


Когато чуя за мироопазващи 
операции, винаги изпадам в недо- 
умение как е възможно да се пази 
мира с оръжие. Играта на СМХ 
Медіа е реалновремева стратегия, 
виртуален отговор на подобно 
любопитство. Тя ше ви направи 
деен участник в новия, напьлно 
хуманен начин за водене на вой- 
на, в която като че ли по-вероятно 
е да загинете не от вражески кур- 
шум, а от приятелски огън... 


Ангел Тодоров 
агспапае! Ф рссдатез.сот 


Ш ОГ ее! ни пренася директ- 
М но в най-горещите точки на 
съвременните войни - Афга- 

нистан и Ирак. Тук няма никакви из- 
мислени конфликти или несъщест- 
вуващи футуристични оръжия, а 
бойни действия, които изискващи 
голяма доза съсредоточеност и 
стратегическо мислене. 

Интерфейсьт е пределно ясен и 
едва ли има нещо, с което би могьл 
да затрудни тези, които някога са 
пробвали подобна игра. Наистина, 
има някои специфични за играта 
елементи, но с тях се свиква бързо, 
така че те едва ли биха могли да 
бъдат наречени особен проблем. 
Въпреки това усвояването на ҮШІ ої 
Зее! не може да се нарече лесно. 
Основната причина за това е зат- 
руднения и тромав контрол върху 
отделните единици. Придвижването 
на отделните видове бойни единици 
често изисква специално внимание, 
тъй като дори да посочите точната 
посока те имат неприятния навик 
при първото препятствие да спират 
и да не проявяват никаква инициа- 
тива и да изберат самостоятелно 
алтернативен маршрут към целта. 

Не може да се отрече, че създа- 
телите на М/И ОЕ Зее! са положили 
известни усилия в облекчаването на 


А Градските битки 
могат да бьдат ис- 
тински кошмар. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Войниците са в 
готовност, така че 
операцията може 
да започне. 


комуникацията между геймъра и иг- 
рата. Затова са въвели едно все 
още нетрадиционно решение - гла- 
сов контрол. Ако имате читав микро- 
фон и слушалки, може да се проб- 
вате да командвате своите войници 
само с помощта на вашия глас. Бро- 
ят на възможните команди е доста 
голям, но в никакьв случай не пред- 
лага някакво окончателно решение. 
Тук възникват няколко проблема. 
Първият се изразява в липсата на 
обучаващ модул, който да помогне 
на играта да се нагоди кьм особе- 
ностите на вашето произношение. 
Казано с други думи, това означава, 
че ако английският ви не е на добро 
ниво, то вероятността гласовият 
контрол да сработи е сравнително 
малка. Вторият сериозен проблем е 
свързан с времето за изпълнение. 
То е твърде продължително, тьй ка- 
то след като вашата команда бъде 
разбрана, то от вас се очаква да я 
потвьрдите чрез натискането на съ- 


ответния бутон. Ако кьм това доба- 
вим вероятността за грешки, става 
ясно, че при критични ситуации е по- 
добре да прибегнете до старите и 
изпитани средства за контрол - кла- 
виатурата и мишката. 

Може би най-сигурният начин да 
избегнете поражението е доброто 
разузнаване. МІ ОҒ Зее! е от игри- 
те, в които е недопустимо да се 
хвърляте -на ура“ срещу врага, без 
да имате ясна представа за негови- 
те възможности и без съответното 
планиране и тактическо разполага- 
не на вашите сили. Войските, въоръ- 
женията и превозните средства са 
съвсем истински, дори пейзажите 
силно наподобяват картините от те- 
левизионното отразяване на тези 
войни. Това създава приятно усеща- 
не за реализъм и е една от силните 
страни на играта. Освен наличните 
сили, ще може да разчитате на раз- 
лични форми на бойна подкрега. 
Когато се налага, не е проблем да 
използвате сателитно наблюдение, 
въздушен удар, ракета с далечен 
радиус на действие, подкрепление 
от жива сила и техника, активно те- 
ренно разузнаване, артилерийска 
подкрепа, бомби с лазерно насочва- 
не и специални сили. За съжаление 
тези възможности не са неограниче- 
ни, така че основната работа остава 
на вас. 

М/И ОЕ ее! е прилична стратегия, 
която продължава класическата 
С&С концепция и я реализира с по- 
модерни средства. Графиката и зву- 
кът са на поносимо равнище, но към 
геймплея могат да се отправят ня- 
кои по-сериозни критики, като към 
тях трябва са прибави малкия брой 
мисии, които след свикването с иг- 
рата се преминават доста бързо. 
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Кой казва, че бозата се прави 
само в Бьлгария? Напротив - ня- 
кои от най-големите бози се пра- 
вят зад граница и нашенския 
компютьрджия е само един от 
многото глобални консуматори 
на този продукт. Чудесен пример 
за чужбинска боза, която не отс- 
тъпва нито на милиметър по вку- 
сови, вискозитетни и цветови ка- 
чества от нашата е ЕШе Маггіогѕ 
Мешат. Не само, че е правена по 
оригиналната рецепта на една от 
най-големите бози в съвременна- 
та военна история - войната във 
Виетнам - но ие още по-блудка- 
ва, от колкото можете да предпо- 
ложите. 


Георги Даскалов 
9 даѕкаіоу@рссдатеѕ.сот 


бозата и я регистрира като тър- 

говска марка, със сигурност ще 
успее да осъди разработчиците от 
пЕизюп да плащат за лицензни пра- 
ва. Те от доста време имат практика 
да копират продуктите на останали- 
те бозаджийници и да ги продават 
на литър. Из студията им се източи 
цял бидон военно-тактически шутъ- 
рис бозав привкус, последният от 
които - предметът на настоящата 
статия - е една от най-гъстите, леп- 
кави, и тежки за консумация бози, 
които съм имал неудоволствието да 
пробвам. 


Н аистина, ако някой патентова 


тес аса шае 
| рголе | [свел 
>=—— | „7-- 
века 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


тата ГТТРГІ 


На цвят са я докарали, 


скрийншотовете могат да се полз- 
ват като еталон за измермерване на 
качеството на бозата от останалите 
производители. Пред Ее \Матог$ 
Мешат дори и Сиаке изглежда ша- 
рен като дъгата. На консистенция 
играта също го докарва - равномер- 
на, еднаква, без бучки, клечки и 
удавени мишки. Всяко ниво изглеж- 
да е правено с едничката цел да не 
се откроява сред останалите. Лута- 
не в джунглата, произволна среща с 
вразите, стрелба пукот и трупове, 
после отново лутане, достигане на 
крайната цел на мисията и победа. 
На някой от екипа му е хрумнало да 
разнообрази малко играта с въвеж- 
дането на тактическа карта с въз- 
можност за чертане на маршрути, 
следене на развоя на събитията, 
различни точки за приземяване, 
презареждане на запасите и т.н.. Но 
както знаем 


бозата си е боза - 
иновации на нея 
не й трябват 


Тактическият контролен екран с 
картата и статистиките на членове- 
те на екипа е по-скоро поредния 
графичен елемент от играта, от кол- 
кото реален момент от геймплея. 
При управлението на съекипниците 
е реализирана една интересна идея 
с използването на въртящо се меню 
с команди, но като се има в предвид 
какво е нивото на изкуствения инте- 
лект най-добрия начин е просто да 
поемете контрол над конкретния 


а 


войник и да си свършите работата 
собственоръчно. Противниците са 
горе-долу на същото дередже както 
и тъпоумните ви колеги, но при тях 
има усложнението, че имат навика 
да се зраууп-ват от нищото точно 
пред очите ви. Играта се опитва да 
бъде реалистична, но 


мудния и накъсан от 
бъгове и недомислици 
геймплей 


не помага по никакъв начин за та- 
зи кауза. История също няма - на 
няколко пъти някакъв глас зад ка- 
дър се опитва да ви говори някакви 
подобни на брифинги неща, но на 
30-тата секунда от първия му моно- 
лог става ясно, че са алабализми и 
само ви губи времето. Исторически- 
те факти висят ни в клин ни в ръкав 
на екраните за зареждане, който 
гледате в една значителна част от 
играта, и са в общи линии най-смис- 
лената информация, която успяват 
да ви поднесат авторите на играта. 
Ейе М/аттіоге Уіеіпат изненадва неп- 
риятно със системните си изисква- 
ния, като върви тромаво дори и на 
прилични машини. Приличното коли- 
чество растителност в играта не ус- 
пява да компенсира този недоста- 
тък с визуални прелести - джунгла- 
та изглежда доста, хм, бозаво на 
фона на някои други заглавия от 
жанра. Озвучаването е зле - звуци- 
те от околната среда в джунглата 
са съвсем прилични, но 


от говора и музиката 
лъха на аматьорщина 


Особено от музиката. Приятни в 
първия момент симфонични мело- 
дийки, прекъсвани от съвършенно 
неправилни звуци, които мога да оп- 
рилича единствено на ужасно ефек- 
тивните опити на пет годишно хлапе 
с евтина йоника в ръка да ти пречи 
да слушаш музика. Мултиплеъра мо- 
же би е единствения режим на игра, 
който си струва времето - живите 
противници биха направили играта 
поне една идея по-интересна, защо- 
то в соловата кампания трагедията 
е пълна. Ако въпреки всичко изписа- 
но до по-горе се каните да видите 
що за боза е играта наистина - не- 
дейте, имам по-добро предложение. 
Излезте и си купете истинска, бъл- 
гарска боза. С баничка. Така поне 
ще се нахраните. 
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Абсолютна тишина. Всички са 
притихнали в очакването на поред- 
ната дьлбочинна бомба. Опитваш 
се да не мислиш какво би могло да 
се случи. Не смееш да погледнеш 
очите на своите бойни другари, за- 
щото в тях ще видиш своя собст- 
вен страх. Всяка секунда изтича 
бавно и мъчително... Страхотният 
тьтен разтриса стоманеното тяло 
на подводницата. Слава богу, вра- 
гьт пропусна и този път. 


Ангел Тодоров 
агсһапде! рссдатев.сот 


и всичко, което знам за живота 

в подобен апарат, е от филми- 
те, в които обикновено смели капи- 
тани уверено и ловко се измъкват от 
коварните капани на врага. Да слу- 
жиш на подводница със сигурност 
не е лесна работа в наши дни, но 
въобще не мога да си представя 
каква би трябвало да бъде във вре- 
мето на ММ. Да бъдеш затворен в 
метална кутия, натъпкан на тясно, 
студено и задушно място и на всич- 
кото отгоре да бъдеш непрекъснато 
на ръба на физическото и психичес- 
кото изтощение, защото врагът от- 
горе дебне и чака най-малката 
грешка, за да те унищожи. 

Морските битки в Северно море и 

Атлантическия океан са част от ми- 
тологията около последната голяма 
световна война. Адмирал Дьониц и 
неговият подводен флот са сред хо- 
рата от германската армия, които 
със сигурност са успели да спечелят 
уважението на своите противници. 
Германия успява да построи впечат- 
ляващо количество подводници, и 
най-важното - да подбере и обучи 
перфектно своите екипажи и коман- 
дири. Така със сравнително малки 
ресурси немската армия в първите 
години от войната придобива изне- 
надващо преимущество, което ина- 
че би било невъзможно, като се има 
предвид твърде добре подготвени- 
ят английски флот. За определен 
период от време немските подвод- 
ничари успяват на практика да „от- 
режат“ Англия от жизненоважните 
доставки по море, а количеството 


4 икога не сым бил в подводница 
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потопени британски и американски 
кораби е такова, че са нужни спеш- 
ни мерки. Като отговор от страна на 
съюзниците следват конкретни 
действия: те се изразяват в засил- 
ване на разузнаването, използване- 
то на радар, разработката на въз- 
душно наблюдение и специални са- 
молети за борба с подводниците, 
бомбардировки на ремонтните бази 
и прекъсване на снабдяването. Мо- 
же би най-важните действия в на- 
чалния етап са свързани с въвежда- 
нето на нови тактики за придвижва- 
не в конвои. Всичко това, заедно с 
дефицита на ресурси и загубата на 
войната във въздуха води до посте- 
пенно намаляване ролята на под- 
водния флот и голямата част от 
германските подводници са унищо- 
жени заедно с техните екипажи. 
Точно този е историческият отря- 
зък от време, в който се развива 
действието на 5Пеп! Нипќег Ш. Вие 
сте млад лейтенант от Ге Пешвспе 
Кпедзтаппе (германския военен 


ж Торпедото е изст- 
реляно и след бро- 
ени секунди ще 
достигне целта. 


> Търговският ко- 
раб е в пламь- 

ци и след мал- 

ко ще потъне. 


4 Всеки е заел 
позиция в ко- 
мандния отсек, 


флот). Кариерата ви на подводен 
рицар може да започне, но преди 
това ще се наложи да се научите 
как се управлява подводница. Тъй 
като не съм сред големите фенове 
на симулациите, подходих към заг- 
лавието на УЫ50й с доста резерви. 
Мисълта, че ще трябва да чета де- 
бели ръководства и с часове да ра- 
зучавам на пръв поглед съвсем еле- 
ментарни дейности като изстрелва- 
не на торпедо, ми се струваше дос- 
та потискаща. За моя огромна и 
твърде приятна изненада, случаят 
не беше точно такъв. 

В рамките на около час-два ще 
трябва да преминете през така на- 
речената Мауа! Асадету. Там хора 
стават морски капитани;-). Обучени- 


САМЕСПЛВа Вемем 


ето е доста важно, тый като незави- 
симо от пределно ясния интерфейс, 
има твърде много тьнкости, които 
просто трябва да се знаят, защото 
после ви очакват морските дьлбини, 
кьдето всяка ваша грешка ше бьде 
фатална не само за самите вас, но и 
за целия екипаж. Оше повече че то 
е доста приятно, а и откьдето и да 
го погледнем, представлява игра в 
играта. Обучението включва пет 
етапа, в които ше получите точни 
инструкции и обяснения за почти 
всичко нужно за бьдешите подвод- 
ни схватки. Пьрвата част е наречена 
навигация. В нея ше усвоите начи- 
ните за управление и придвижване 
на подводницата. За да регулирате 
скоростта, може да използвате как- 
то мишката, така и клавиатурата. 
Препоръчвам ви клавиатурата, въп- 
реки че се използва внушително ко- 
личество бутони. От тях пет са за 
придвижване с различна скорост 
напред и четири назад. Освен това 
трябва да регулирате посоката, кое- 
то са още три бутона. Тъй като за 
разлика от водните съдове подвод- 
ните апарати се движат в ЗО, от вас 
се очаква да контролирате потапя- 
нето и изплуването. За целта са 
предвидени още четири бутона. Ако 
дотук вече ви се вижда сложно, не 
бързайте да се предавате, тъй като 
всичко е изключително логично ор- 
ганизирано и не би трябвало да ви 
отнеме повече от 10-15 минути, за 
да свикнете напълно. След това ид- 
ва ред на стрелбата. Тук ще се нау- 
чите да стреляте по водни цели с 
оръдието на палубата и по самолети 
със зенитното оръдие. След като 
приключите с тези сравнително еле- 
ментарни задачи, ви очаква най-мо- 
гъщото оръжие на подводния флот 
- торпедата. Тук вече се изисква 
доста по-внимателно разучаване, 
тъй като бъдещите мисии ще се ос- 
новават точно на това ваше умение. 
Най-накрая идва ред на последното 
изпитание. Вашата финална задача 
ще бъде атаката на истински кон- 
ВОЙ. 

Това, дали и как сте преминали 
обучението, по никакъв начин няма 
да ви попречи да се впуснете в по- 
редицата от мисии. Тук също се поя- 
вява един важен момент. Добре е 


Е 


Н Месећоліз 


Џ-Вооїз 
| Ансгой 
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да помислете доколко реално иска- 
те да се потопите в действието. В 
зависимост от желанието ви може 
да променяте някои от показатели- 
те на играта, като капацитет на ба- 
териите, на сгъстения въздух или го- 
ривото. Освен това елементи на ре- 
ализъм може да се добавят, като се 
включат опции като истинско време 
за ремонт, уязвимост, ръчна система 
за прицелване, наличие на дефект- 
ни торпеда, време за презареждане 
ит. н. Всяка от тези възможности 
определя коефициента на реали- 
зъм. Другият начин е да изберете 
някоя от предварително приготвени- 
те конфигурации, определящи ниво- 
то на трудност като еазу, попта!, 
Вага и геайв!с. Ако не сте от най-зак- 
летите фенове на реалистичните 
симулации, е по-добре да не опитва- 
те най-високото равнище, тъй като 
играта тогава може да се превърне 
в истински кошмар. 

В 5по!е-режим ще може да пре- 
минете през десет мисии, които не 
са свързани една с друга. Като хро- 
нология те обхващат периода 1939- 
1944 година. Първата мисия ще ви 
отведе в Средиземно море, където 
ви очаква схватка с британска бойна 


Нррег Неочу Снег 
Соттегсе Котдвг 
Туре 34 Оейгоуег 
Агтед Теожіег 
Бсрлейьоо! 


„А Това е прочутият 
Бисмарк“, който 
става плячка на 
английския флот. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 След последната 
поразена цел мо- 
жем да се огледа- 
ме от мостика. 


мулму,рссдатез,сот 


Мегопз «есг) кю 


група. След това ще се наложи да 
попречите на английския флот да 
унищожи „Бисмарк“, най-могьщия 
немски военен кораб. После ви очак- 
ват още инфарктни задачи като по- 
тапяне на самолетоносач, промъква- 
не през блокирания от британците 
Гибралтар, подкрепа при инвазията 
в Норвегия, потапяне на тьрговски 
съдове с определен тонаж и други. 
Друг, малко по-различен вариант за 
забавление в 5ііепі Нипіег ІІ, е да 
изберете кариерата на младши 
офицер в германския флот и с раз- 
витието на играта да докажете сво- 
ите способности на командир. Сред 
добрите хрумвания в играта няма 
как да не отбележим също забавни- 
те мултиплейър варианти, които са 
чудесно допьлнение кьм това учуд- 
вашо увлекателно заглавие. 
Графиката е повече от добра за 
симулативния жанр. Наистина, тук 
няма да видите някакви екзотични 
пейзажи или сврьхдетайлност и въп- 
реки наличието на някои дребни бь- 
гове, могат да бъдат открити някои 
доста добре изпипани елементи като 
взривовете, подводните кадри с по- 
тъващите кораби и най-вече разно- 
образните гледни точки, които оси- 
гуряват перфектна видимост върху 
вълнуващите събития в играта. 


У Този изглед може да помогне много, за да се 
ориентирате по-бързо в положението. 


нуі: пизвовтет Ко ж 


РС СЕШВ юни 2005 23 


САМЕСПОВ а Вемем 


КІШ, 


Да поиграем на плашенка 


№ Багкмогк$ / ОБвой 
Ш Ѕигујуа! Нопог №1 ОМО 


Ш лм. со! еагдате.сот 


Ш РЗ 1 СНг, 256 МВ ВАМ, 2,2 СВ НОО, 64 МВ Мідео 


Когато се появи някое өштуіуа! 
һоггог заглавие, което няма в име- 
то си Везет: Еу! или ЗПеп НІП, 
съм леко скептично и от части 
любопитно настроен. В крайна 
сметка ВЕ заглавия за РС скоро 
едва ли ще видим, а ЗН прави 
каквото може да държи този 
жанр на висота и при компютри- 
те. Честно казано, имах нужда от 
нещо плашещо и увлекателно и 
се надявах Со!4 Ееаг да ми го 
предложи. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


ълго си мислех дали да ви за- 

нимавам с историята на тази 

игра. Вярно, хубаво е да имате 
представа за какво иде реч, но от 
всички добри качества на играта, 
историята й определено не е едно 
от тях. Странно, защото съм свик- 
нал игрите от този жанр да прите- 
жават малко по-задълбочен сюжет. 
Лично мен той и атмосферата са 
двете неща, които най-много ме 
привличат в тези заглавия, а без 
свестен сюжет останалото някак ос- 
тава на заден план. И все пак за 
какво точно става дума в Со Ғеаг. 
Ами за зомбита естествено. Дейст- 
вието се развива на руски китоло- 
вен кораб, който е имал близки сре- 
щи от третия вид с разни експери- 
ментални изроди и паразити. Вие 
сте Том Хенсън, някогашен герой, 
сега прост офицер от бреговата ох- 
рана. Изпратен сте на кораба да 
разберете какво е станало. Само 
дето на играча почти няма да му пу- 
ка какво точно е станало и защо. В 
крайна сметка няма нищо оригинал- 


А д си скочил, а 
съм те отнесъл. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 
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но, почти нищо заплетено. 
Като оставим настрана плоския 
сюжет, останалото в играта е на ви- 
сота. Особена похвала авторите 
заслужават най-вече за страхотна- 
та атмосфера, която са пресъздали. 
Използвани са какви ли не трикове, 
за да се постигне идеалната мрач- 
на, студена и доста плашеща сре- 
да. Камерата, която на места е ста- 
тична, на други следи героя, винаги 
е във възможно най-гадната пози- 
ция, така че да нямате пълна пред- 
става какво има около вас. В пове- 
чето игри това го смятам за недос- 
татък, но в тук целта е да не ви бъ- 


мм№м\№.рссдатеѕ.согт 


Ж ЕоМасс може да отнесе доста 
олово, докато се гьтне. 


де прекалено комфортно и ефектът 
е сполучлив. Мрачната обстановка, 
непрестанният порой, изкривяване- 
то на картината, сенки на гадове, 
които не са там, са все неща, доп- 
ринасящи за подтискащата атмос- 
фера. Наред с това е фактът, че 
трябва непрестанно да се оглежда- 
те не само за гадове, а и за други 
вредни фактори. Например вълни, 
които ви заливат, куки, които се лю- 
леят, горящи сандъци и т. н. Много 
от тези неща могат да се използват 
аша полза, но в повечето слу- 
о-скоро ви пречат. Към всичко 
прибавени и няколко стряс- 
омента, като разфасовано 
дащо от гардероб покрай 
то минавате, труп, който уж ви 
2 нахвърля, докато го подминава- 
те, силуети, които в един момент са 
там в другия ги няма, крушка, която 
се пръска внезапно и ви оставя В | 
пълен мрак ит. н. 

| да преживеете кошмара, ще 


автомата, огнехвърг: 
Оръжия доста, муни: 
да сте точен стрелец и кне 
със системата за прицелване. В та- 
зи игра прицелването става чрез 
системата ОТ (омег е вһошдег). 
От части това е доста добре, защо- 
то ви дава възможност да се прице- 


4 Да ви представя финалния бос. 


САМЕ СЦ В и Вемем 


лите като хората, но и защото това 
е единственият начин да огледате 
обстановката около вас. Недостатъ- 
ците на тази система са много. Чес- 
то камерата застава зад главата на 
Том и сами разбирате, че няма как 
да се прицелите така, но дори ив 
нормално състояние на камерата ви- 
димостта е доста ограничена. Освен 
това не може да тичате, докато сте 
в този изглед. В помощ на прицел- 
ването е и лазерният мерник, който 
има почти всяко от оръжията. Само 
дето не върши почти никаква рабо- 
та, често не може да се ориентира- 
те къде е точката, а когато насреща 
ви търчи някакво зомби с мачете в 
ръка, това може да ви коства доста. 
За любителите на класическите зиг- 
мма! поггог заглавия е включена въз- 
можност за автоматично прицелва- 
не от стандартната камера. Честно 
казано и това не е много удобен ме- 
тод, но върши адски добра работа 
срещу едни малки и подвижни га- 
динки. Тъй като обстановката е 
мрачна през по-голямата част от 
времето, към някои оръжия има 
прикрепено фенерче. Не осветява 
кой знае колко голямо пространст- 
во, но на места е доста полезно. 
Както вече стана ясно, ще си има- 
те работа със зомбита. Е, не само. 
Ще се сблъскате и с няколко руски 
наемници, които са единствените ви 
противници с огнестрелни оръжия. 
Първите изроди, с които ще си има- 
те абота, са баш зомбитата 
Миа. Те са продукт на пара- 
В) организъм в телата на кораб- 
ния екипаж. В общи линии тези га- 
дини не създават много главоболия. 
равят много поражения и са 
Жосалы бавни, освен когато ви 
приближат мн 
та, когато убиете з итът 
излиза от главата му и ви напада. 
Тези малки гадини (ЕхоСе!) са труд- 


ъсно в игра- 


за прицелване, катерят се по та- 
ана и изобщо са неприятни като 
цяло. Други доста неприятни гадове 
са ЕхоЅһаде. Тези изроди се крият в 


сенките (всъщност буквално изчез- 


У тия гадини не умират, докато 
не им пръснете мозъците. 


ИН 


ват) и ви нападат от различ 
ни, като направо ви ; 
мята и трябва да помпате. 
тона, за да ги разкарате. В по 
случаи ще се борите само с един 
къв изрод, но и това е достатъчно, 
за да ви създаде главоболя. 
ЕхоЅресіге пък са един невидими га- 
дини, а ЕхоМаз$ - огромни, брутал- 
ни и доста издръжливи изчадия. По- 
вечето от противниците ви имат 
специфичен начин да се справите с 
тях. Така например ЕхоМиќапіѕ изис- 
кват един обикновен һеадѕһої и са 
извън картинката. Имайте предвид, 
че дори и да ги смъкнете на земята, 
без да им нацелите кратуната, пак 
ще трябва да я пръснете било то с 
изстрел, или като я стъпчете с крак. 
ЕхоЅресіге пък макар и невидим мо- 
же лесно да локализирате по отпе- 
чатъците от стъпки, които оставя. 
Геймплеят на играта не включва 
само безцелно изтребване на гадо- 
ве. Като всеки уважаващ себе си 
ѕигуіуа! поггог и тук ви очакват часо- 
ве лутане из едни и същи коридори 
по няколко пъти, като всеки път ще 
разкривате нова част от картата, ка- 
то отключвате врати, изгасите преп- 
речващ пътя ви пожар, изпомпате 
вода, която затиска вратите ит. н. 
За тези неща играчът трябва да е 
поне малко съобразителен и търпе- 
лив, за да намери я ключ, я някой 
кран и какво ли още не, което ще му 
помогне да напредне в играта. 
Играта отнесе голяма критика от 
хората, които вече са играли кон- 
золните версии, по повод системата 
за запис. При РС версията нещата 
са същите. Като повечето игри от 
този жанр и в Со Ееаг не може да 


А Може да взривя- 


вате варели и да 


убивате по някол- 


ко гада накуп. 


У’ 0т тези дребни 
гадинки ме поби- 
ват трьпки. 


у 
ат 25/17 


Ргеѕ Ве АсНой оп гереаһе ү То гели Тоозе (гот Ве етелу" дгазр. 


да се каже същ: 
то детайлност мод 
де добре, но като у 
пасват в цялата обс 
то важи и за озвучава 
лежда качествено, ако 
извън играта, но вътре е доста | 
странно и не на място. Добре. 
справили обаче с озвучаванет 
руснаците, както с руския, така и 
английския им говор. Музиката 
нещо заслужаващо внимание 
голямата си част пасва на обе 
новката, но можеше да се постара 
ят още малко. 

За финал искам да отбележа, че. 
това заглавие може и да не е вър- 
хът в жанра, може да 2 
Емі, може да има дост: 
ни, но все пак си остава: 
вяване за любителите на 


ЗУ Еҳо$һайе са го 


БО Арл 


к 


инн: 50 


РС СІШВ они 2005 25 


ошїрзусћіс сһагт мћ 


У Хайде умирай, че 


тыны сот 


реди да започна Ѕесопа біоһі не 
знаех какво точно да очаквам. 


Имах някаква много бегла пред- 
става за геймплея, но нищо повече. 
Пуснах я без никакви предварителни 
нагласи. Излиза логото на произво- 
дителя - Егее Надка!. Кои бяха пък 
тия? Започва интрото - двама паза- 
да те държа така. чи обсъждат някого, вероятно глав- 


не мога цял ден 


15; оско9 < ў 
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Изгуби 


Ке вече үзеді апьлно сигурен, че иг- 


-ратаене просто аматьорска, а нап- 


раво смешна. Странно, защото от 
този момент натать започнах да я 
харесвам все повече и повече. 
Историята на  Ѕесопа: За! е сред 
най-силните й страни. Начинът, по 
който е поднесена на играча, опре- 
делено прави играта едно приятно 
приключение. Вие поемате ролята 
на Джон Ватик, който събуждайки 
се в непозната сграда след дълга 
кома, скоро разбира, че докато е 
спал е станал джедай и тръгва на 
поход в търсене на светлинния си 
меч. Е, това щеше да е напълно 
вярно, ако играта бе правена от 
|усаз Айв, но в този случай джедаи 
всъщност няма. Въпреки това спо- 
собностите, които Ватик открива, че 


о не 
ще се сблъ ьскате в играта, са новоот: 
критите способности на Ватик, 
че е редно да ви запозная пъ 
тях. Разбира се, няма да раз 
те с всичките от самото нача 
пълния комплект ще получит 
средата на играта. В самото 
започвате с 1е!еКктез!в - способ 
която ви дава възможност да 
те и движите разни предмети, д 
дърпате ръчки и натискате буто 
разстояние. Няколко секунди по 
но получавате һеа!, с който може да 
лекувате, както вас, така и други хо- 
ра. По-натам получавате умението 
да изстрелвате енергийни топки 
(Рѕі-ЫШаѕї), да правите така, че хора- 
та около вас да не ви виждат 
(Спагт) и накрая - да създавате 
своя проекция извън тялото си 
(Ргоесйоп). Всички тези способности 
са доста полезни и ще разчитате 
предимно на тях, докато играете в 
настоящето. За да направят нещата 
още по-забавни, авторите са напра- 
вили някои от способностите да по- 
лучават ъпгрейд. Така например Рві- 
Ыаз{ получава ъпгрейд Рз!-Биге!, с 
който може да убивате от раз всич- 
ки, които са около вас. Теектезв | 
пък става еквивалент на дпр от о 
же да вдигате и хора в в 
да ги задушавате. Само ж 
не може да ги заду 
но нищо не ви п ечи дат 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ (4) 
Б 00222222 | 


Мошен софтуер за 
програмиране и профилиране 


усъвършенствана система за 
настройка 


160 мултифунйционален 
дисплей 


30 завъртане със завлючване 
на руля 


Х52 е най-пълно интегрирания и детайлен 
двукомпонентен контролер за управление на 
овио-симулационни компютърни игри - 

толкова реален, сякаш сте седнали в кокпита но 
сомолета! 


баіїєК 


млм. зацек-69.сот 


САМЕСІСОВа Вемем 


СТ Брес!а! Еогсез: 


Нір Іпіегасіуе 


Понякога е адски добре човек 
да подходи кьм някое заглавие с 
ниски очаквания. Колкото по-мал- 
ки са те, толкова по-трудно ше 
бьде разочарован. Точно това се 
случи и с мен, когато се сбльсках 
СТ ӛресізі! Ғогсев: Метеѕіѕ бігіке 
(или СТЗЕМ$ за по-кратко и лесно 
запомнящо се). Тя се оказа еднов- 
ременно нискобюджетна, не осо- 
бено добър конзолен порт и като 
цяло - непретенциозна, но всъщ- 
ност - доста забавна. 


Иван Цирков 


МайегФрссдатев.сот 


вие сте... ами, всъщност, вие 

сте двама души. Зеаш ОМ и 
Варюг – двамата най-добри агенти 
на СТЗЕ, което разшифровано озна- 
чава Соитіег-Теттогізі Зреса! Рогсез 
и е именно онази странна абревиа- 
тура от заглавието. Очевидно готов- 
ността на авторите да измислят 
странни имена не е спряла дотам, 
защото аз поне не мога да се сетя 
кой нормален човек би се кръстил 
чеат Ом (което най-общо се пре- 
вежда като "потайния бухал"). От 
друга страна, може би е търсена ня- 
каква шега с Меігі Сеаг Ѕоііа игрите, 
където всички носят имена като 
бойа Ѕпаке, Веуомег Осеіої и т. н. Не 
знам, може би хората от Нр 
Іпіегасіме просто са малоумни. 

Въпросната СТЗЕ разполага с 

един компютър, носещ гръмкото име 
Тһевіз, който се грижи за предоста- 
вяне на акуратни и комплексни дан- 
ни, предсказващи различни съби- 
тия. По този начин може да се пред- 
полага къде ще бъде извършен 
атентат, или пък каква е целта на 
терористите - въобще всичко, за ко- 


3 а какво става дума в играта: 


Управление и стрелба 
с моторници 
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муу.петеѕіѕ-ѕігіке.сот 


РЗ 1апг, 128МВ ВАМ, ОХ9 Уідео 


Оригиналният 
"сонарен" 
режим. 


Асііоп/Ѕїеайћ 


ето можете да се сетите. Е, прави- 
телството възнамерява да лиши 
СТЕ от Тһћеѕіѕ, но точно преди да 
го направи, изведнъж започват се- 
рия от терористични атаки и то точ- 
но такива, каквито би предвидил 
компютърът. Сякаш той самият ги 
направлява. 

Така започва всичко, но не и пре- 
ди да изкарате по една тренировъч- 
на мисия с двамата юнаци. И външ- 
ният им вид и уменията им са силно 
клиширани и то до степен, граниче- 
ща с плагиатство. Поне според мен, 
ако бат Ғізһег някога срещне 
Ѕіеаќћ Омм, вероятно ще го обяви за 
своя отдавна изгубен братовчед, 
толкова силна е приликата. Варюг 
пък... ами, представете си главния 
герой от С&С: Непедаде, кръстосай- 


м. рссдаагпез.согп 


3 С0$ 


те го с този от КИ.З\М СН и готово. 
Иначе поне на хартия разликите 
между тях са сериозни. біеайһ Ом е 
така накичен с електронни джаджи, 
че сигурно едва ходи. Разполага със 
стелт костюм (ала Хищника), три ре- 
жима на виждане (отново Хищника, 
както и Сам Фишър) и работи пре- 
димно с оръжия със заглушители. 
Принципно няма нищо лошо, аи ре- 
ализацията не е съвсем плачевна. 
Особено оригинален е третия вижън 
режим - сонарния. Останалите два 
са вече втръсналите "нощен" и "тер- 
мичен" режим, но във въпросния 
трети може да се влюбите. С него 
помощ виждате през стени, като 
картината е представена по доста 
забавен начин. С него помощ може- 
те дори да отстрелвате врагове със 
специално оръжие за стрелба през 
стени. Също така да намирате вер- 
ния път и въобще да се ориентирате 
по-прецизно. Всички тези джаджи 
хабят от енергията на Ѕїеайћ Ом 
(не здравето, има си отделна "енер- 
гия"), която можете да зареждате 
на специално определени за това 
места. Друга част от тази енергия 
се хаби, когато ви уцелят, но съвсем 
малка - повечето поражения се от- 


разяват върху здравето ви. 

По съвсем друг начин стоят неща- 
та с Варюг. Той е тежковьорьже- 
ният наемник, който избива вратата 
с ритник и нахлува, носейки по една 
картечница във всяка ръка и нож 
между зъбите. Е, може би малко 
преувеличих, но като цяло това е 
картинката. Думата "финес" за него 
е непозната - той просто се движи 
напред и гази противниците с теж- 
кото си въоръжение. Неговите оръ- 
жия са по-различни от тези на 
бівайһ Ом! и освен това енергията 
му служи главно, за да поема вра- 
жеските изстрели. Докато тя не 
свърши, здравето му не помръдва. 
Иначе елемент от геймплея, който и 
двамата агенти използват, но реал- 
но Варюг се нуждае повече от него, 
е прикриването зад ъгли и стени. 
Аналогично на КІІ.бу/ісіһ можете да 
стреляте "на сляпо", без да се по- 
казвате; или пьк да се подадете за 
момент, да откриете огън и да се 
приберете. Можете да хвьрляте и 
гранати, а бівайһ О\М разполага и 
със специално орьжие, което може 
да стреля иззад ъгъл и е оборудва- 
но с дисплей, позволяващ му да се 
прицелва по-лесно. А иначе можете 
да се прицелвате през мерници на 
повечето оръжия, което увеличава 
точността ви. Иначе като цяло реа- 
лизьм няма. Вьпреки очевидните в 
дизайна им заемки от реално сь- 
ществуващи такива, нито действие- 
то им, нито употребата им, нито до- 
ри информацията за тях не отгова- 


Варіог се прокрадва 
иззад ьгьла. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Само ако успея да 
взривя тази цистерна... 


ря на реалността. Не че някой пре- 
тендира за автентичност точно в то- 
зи случай - все пак говорим за близ- 
кото бъдеще. 

Проблемът е, че мунициите свър- 
шват и когато това стане, нямате 
много варианти. Можете да удряте 
противниците си, когато сте близо 
до тях, но шеше да е добре, ако 
имаше някакви варианти в стил 
бримег Се! или Ме! Оеаг Ѕ0їіа 3 — 
да хващате враговете си, да ги вла- 
чите и разпитвате, да ги зашеметя- 
вате и убивате. Това са последните 
тенденции в стелт екшъните все 
пак. 

Има и превозни средства. Ще ка- 
рате хеликоптери, моторни лодки, 
шейни и други, но управлението им 
е по-скоро неудобно. Не очаквайте 
Наю или Вайеће!а, просто ше тряб- 
ва да изтьрпите това "возене", кога- 
то сюжетьт ви го налага. Някои от 
МПС-тата са въоръжение, а други - 
не, но това не се отразява сериозно 
върху геймплея. 

Въобще идеите са крадени на ки- 
лограм, но това по никакъв начин не 
омаловажава достойнствата им. В 
общия случай ще се налага да изиг- 
раете една мисия с единия, една с 
другия, после пак с първия и т. н. На 
места ще играете на една и съща 
местност, в други случаи двамата 
агенти ще действат на двата края 
на земното кьлбо. 

В тази врьзка - доста е оригина- 
лен начинът, по който бівайһ ОМ 
влиза в мисия. Просто скача от са- 


мулу.рссдатев.сопт 


молета си и пада свободно надолу. 
По пътя му се опитват да го прес- 
рещнат различни войници, по него 
са изстрелвани ракети и какво ли 
още не. Това по същество са отдел- 
ни нива с аркаден привкус. Предста- 
вете си най-обикновено -стрелбише" 
в стил Моотийп или аркадните игри 
отпреди 15-ина годинки, но изцяло в 
30. Враговете ви могат да дойдат 
отвсякъде, включително и отгоре — 
над вас. А от вас се иска да стреля- 
те по всичко, което се движи. Съ- 
щевременно имат ограничение на 
времето и в общия случай няма как 
да се вместите в него, ако не изпол- 
звате "бързо" падане. Но пък, дока- 
то го използвате, не можете да 
стреляте. И така - получила се е 
може би най-оригиналната идея в 
играта. Тези нива обаче са кратки и 
в определени моменти - досадни. 

Иначе общият брой на мисиите е 
26. Някои са по-кратки, други - по- 
дълги, но като цяло продължител- 
ността им е около 10-15 минути. Ня- 
ма възможност за сейв по време на 
мисиите, но това не е и особено не- 
обходимо - има чекпойнти. Въобще 
всичко е типично за конзолен порт. 

Минавайки всяко ниво, получава- 
те рейтинг. А ако вземете медал за 
определено ниво, можете да отклю- 
чите различни неща. Например ис- 
торията на играта, биографията на 
агентите, информация за екипиров- 
ката, филмчета, музика, картинки, 
консепт артове, чийтове - всякакви 
благинки. Не че си струва особено, 
даже напротив, но пък има хора, ко- 
ито обичат такива "предизвикателс- 
тва". 

Графиката на играта не е особено 
впечатляваща. Бих казал даже, че е 
леко грозновата. Замазани текстури 
и детайлност на моделите, която 
шеше да е отлична преди три годи- 
ни, но сега изглежда зле. И вьпреки 
това има някакьв чар. Времената за 
зареждане са почти нулеви, макар и 
самата игра да вьрви леко тегаво в 
някои случаи, което е абсолютно не- 
обяснимо за мен. Абсолютно сыцото 
е мнението ми и за музиката и за 
цялостното оформление и за геймп- 
лея. Ако мисиите бяха една идея по- 
ясни и лесни за ориентиране (има 
някои наистина неприятни в това от- 
ношение) така, че да се минават 
бързо и леко, това шеше да е иде- 
алното средство за убиване на един 
следобед. Като за практически не- 
известно заглавие от практически 
неизвестни разработчици, СТЗЕМ$ 
си е направо добра игра. Само не си 
въобразявайте, че може да замени 
Өріпіег Сей, или дори да се прибли- 
жи до нейната класа. 
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Що е то "геополитическа стратегия"? 


мумууу„рссдатез.сога 


Ш Огеатсаїсһег/Соіетіабѕ 


№ умлу.ддйетадз.сот ІШ геополитическа стратегия 


Ш Р 933, 256 МВ ВАМ, 64 МЫ 30 Уійео, 1.5 СВ НОВ №2 СО5 


Според "Речник на чуждите думи в българския 
език" (старото издание от 1982), "геополитика" озна- 
чава, цитирам, "льженаучна теория, която от геог- 
рафски, физически, расови и други фактори извеж- 
да закона на по-силния в международните правови 
отношения, в подкрепа на империалистически или 
фашистко-експанзионистични стремежи". Според 
млм. сНопагу.сот основното значение на същата 
тази дума е "проучването на връзките между поли- 
тиката и географията, демографията и икономиката, 
конкретно отнасящо се до външната политика на ня- 
коя дьржава". Не знам за вас, но на мен старомодна- 
та "тоталитарна" дефиниция ми допада повече... 


Боян Спасов 
Боіап@рссрамеѕ.сом 


Защото ЅирегРомег 2 е рекла- 

мирана и продавана като пред- 
ставител на жанра "геополитическа 
стратегия", така че няма да е из- 
лишно да изясним първо значение- 
то на това словосъчетание. Подози- 
рам, че авторите са се спрели точно 
на него, за да разграничат ясно иг- 
рата от залелите пазара през пос- 
ледните няколко години реалновре- 
меви стратегии и да подчертаят, че 
тяхното заглавие се занимава с по- 
литиката, икономиката и войната в 
един съвсем различен мащаб. 
ЅирегРомег 2 е замислена като ед- 
на от онези свръхсериозни и слож- 
ни игри, в които можете да контро- 
лирате всякакви аспекти на вътреш- 
ната и външната политика, икономи- 
ката, науката и дипломацията на 
някоя държава. Тя определено не е 
предназначена за масовия геймър, 
а се цели в "хардкор-стратезите", 
които нямат нищо против да се за- 
равят в детайли, да четат ръковод- 
ства, да правят математически из- 
числения и не търсят непрестанен 
екшън, семпъл геймплей или някак- 
ви много модерни мултимедийни 
ефекти. Дали обаче ЗирегРомег 2 е 


3 ашо започвам статията така? 


ЗирегРомег 2 
планетата Земя 
буквално е в рь- 
цете ви. 


достатьчно добра, че да заслужи 
признание от тях? 

Това, естествено, всеки ше пре- 
цени за себе си, но 


поне аз останах 
разочарован 


ЅирегРомег 2 успява да даде на 
играча много възможности и мега- 
ломанското усещане, че той е вър- 
ховен управник на световна супер- 
сила, но се проваля по отношение 
на нещо много важно - реализма. 
Претенциите на авторите, че са 
направили достоверна симулация 
на реалния свят, са без особено 
покритие. В играта често се случ- 
ват абсурдни неща, а вашите дейс- 
твия не водят до очакваните пос- 
ледствия. Така например съвсем 


- Целта в този сценарий е да вкарате 
Турция в Европейския Съюз. 


реално е без никаква видима пър- 
вопричина да се стигне до война 
между две отдалечени държави - 
например Швеция ни в клин, ни в 
ръкав да нападне Никарагуа. Или 
пък да речем, че като управник на 
България решите в първите дни на 
своето управление да повишите да- 
нъците, да смените държавния 
строй на "теокрация", да обявите за 
незаконни женския труд, всички по- 
литически партии, католическата 
религия, турския език и контрацеп- 
тивите, да легализирате наркоти- 
ците и за капак на всичко това нап- 
равите инвазия и анексирате Маке- 
дония. Какви ще бъдат последици- 
те от всичко това? Най-вероятно 
никакви или поне минимални. Никой 
няма да ви наложи вето, Америка 
няма да дойде да ви умиротвори, 
няма да стане гражданска война, 
нито ще ви затворят в лудница. В 
някоя игра може да се стигне до 
военен преврат или нещо подобно, 
но в друга народът покорно ще 
търпи всичките ви несистематични 
безумия и дори ще се радва на де- 
лата ви. 


Това е то, 
геополитиката 


Сега забелязвам, че малко из- 
бързах и започнах да ви говоря за 
основната слабост на ЅирегРомег 2, 
преди да съм разказал за самия 
геймплей. Ще се опитам да ви дам 
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обща представа за него, без да 
навлизам в детайли. Основният ре- 
жим на игра е абсолютно "отворен" 
- тоест сами си определяте целите 
и няма някаква предвидена от ав- 
торите кампания, която да ви води 
напред. Преди това обаче е жела- 
телно да натрупате опит с двете 
обучаващи мисии и някои от общо 
9-те сценария, в които са зададени 
конкретни цели. Опциите са доста- 
тьчно много, че да объркат всекиго, 
така че ви съветвам, ако решите да 
се захванете със ЅирегРомег 2, пре- 
ди това да прочетете внимателно 
ръководството (което е включено и 
във вид на РОЕ файл). 

Когато сте готови за същинската 
игра, вече можете да си изберете 
една държава и да започнете. Мо- 
жете да играете с абсолютно всяка 
държава на земното кълбо - както 
със суперсилите, така и със страни- 
те от третия свят. Трябва да ви 
предупредя, че данните за малките 
държави (например България) са 
твърде неточни - например полити- 
ческата картина у нас е абсолютно 
погрешна, а абортите според игра- 
та са незаконни в милата ни дър- 
жава. 

Вече споменах, че сами можете 
да определяте целите си - така 
например можете да се опитате да 
завладеете целия свят или пък да 
повишите БВП на глава от населе- 
нието с 50%. Можете и просто да 
започнете без конкретна цел, за да 
видите как ще се развие бъдещето 
на света във вашата игра. 

Същият този свят ще е буквално 
в ръцете ви, тъй като визуализаци- 


Защо ли се оплак- 
ват хората - жиз- 
неният ни стандарт 
е над средния за 
Земята. 


КЕФОМЕТЪР 
СВ Е 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Прозорци, прозор- 
ци, прозорци... 


мл. рссаатев.сот 


ята е реализирана много ефектно - 
Земята е представена под формата 
на триизмерен глобус, който може- 
те свободно да въртите, да се 
приближавате към него ит. н. Зем- 
ната повърхност се осветява в ре- 
ално време от слънцето, а когато 
се доближите до нея, започвате да 
забелязвате детайли като планини, 
реки ит. н. Като цяло интерфейсът 
е удобен и ефективен, но самата 
игра е достатъчно сложна, така че 
ще ви е нужно доста време, докато 
свикнете с всичко. 

Управлението на държавата е 
разделено в три сфери - 


икономическа, поли- 
тическа и военна 


Всяка от тях може да бъде авто- 
матизирана и управлявана от ком- 
пютъра, ако по някаква причина не 
желаете да се занимавате с нея. 
Дори можете да автоматизирате 
трите и да оставите играта да се 
"играе сама" - често резултатите от 
това ще са учудващо добри или по- 
не просто учудващи. Политическата 
сфера включва всевъзможни аспек- 
ти на вътрешната и външната поли- 
тика. От тук можете например да 
сключвате договори с други държа- 
ви, да определите идеологията и 
конституционната форма на управ- 
ление, официалната религия и го- 
ворим език. Също така можете да 
обявите за нелегални конкретни ре- 
лигии, езици и политически партии 
и изобщо да вьвеждате всевъзмож- 
ни вътрешни закони. От икономи- 
ческата сфера контролирате ресур- 
сите, индустрията и тьрговията. Во- 
енната пьк ви дава може би най-ин- 
тересните опции - контрол над ар- 
миите, дизайна на нови единици, 
шпионажа и стратегическите орь- 
жия (разбирайте - големия червен 
бутон, който е по-добре да не на- 
тискате). Самите битки са реализи- 
рани до известна степен абстрактно 
и най-добре е да оставяте да се 
разрешат автоматично, но все пак 
имате вьзможност за задаване на 
заповеди на отделните единици. 
Естествено, за да сте ефективни 
вьв война, ше са ви необходими 
ефективна инфраструктура, стабил- 
на икономика, добро научно разви- 
тие, вьншна политика и оше, и 
оше... За шастие, ако желаете мо- 
жете спокойно да играете часове 
наред, без да влизате в конфликт с 
никого - това често е по-добрата 
алтернатива. 

Не съм играл първия ЗирегРомег 
и не мога да направя сравнение с 
него, но смятам, че изобщо 
ЅирегРомег 2 не е нито най-добра- 
та, нито най-лошата игра от този 
вид. Липсата на реализьм е най-яс- 
но изразената й слаба страна. Като 
плюсове мога да изтъкна, удобния 
интерфейс и многото възможности 
за играча. Вярвам, че ще се наме- 
рят хора, които да ги оценят, но 
много повече ще бъдат разочаро- 
ваните. Ако трябва да препоръчам 
комплексна стратегия, занимаваща 
се с политиката и войната в свето- 
вен мащаб, съветвам ви да пробва- 
те Неай$ о! Ігоп 2 вместо тази игра. 
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САМЕСЦУВ «Неуіен 


? Ш Нудгамзоп/Мкгоюз № 


— Не разбираш. В света, от който идвам, няма болка. 
ша страх Когато станем едно, ще го разбереш. 
Когато станеш един от нас! Един от нас! 

- Не, благодаря. Предпочитам да се страхувам... 


Веселин Жилов 
еѕігапдеа@ тай.69 


Бзсиге е "вдъхновен" от култо- 
вия филм "Факултетьт" на Ро- 


бырт Родригез. В него едно из- 
вьнземно обсебва умовете на учите- 
лите, а по-кьсно и на учениците в 
един колеж. Главният герой (играе 
го Илайджа Ууд) разкрива какво 
става и заедно с група приятели по- 
вежда отчаяна борба срешу ужася- 
вашия враг. Пьрвоначално никой не 
вярва на разкритията му. По-кьсно 
самите герои не знаят дали да си 
вярват един на друг, защото нее 
ясно кой е контролиран от извън- 
земното, и кой - не. Гаджетата им 
биват обсебени и вече като кукли на 
конци се опитват да ги съблазнят. 
"Искаш ме, нали? Можеш да си ед- 
но с мен! Ела!" Най-накрая и жите- 
лите на града попадат под влияние- 
то на сыцеството. 

Готиното вьв филма е сбльськьт 
между два различни начина на сь- 
ществуване. В света на това извън- 
земно никой не страда. Там никой 


2. Бърникам с тел в 
затворена ключал- 
ка, а сладураната 
ми пази гьрба. 


не изпитва самота, няма конфли 
няма различия. Няма ги, защото ня- 
ма отделни личности. Думи като "аз" 
и "другите" не съществуват. Всички 
са част от едно по-голямо, групово 
съзнание. Илайджа обаче играе аут- 
сайдер, който на всяка цена иска да 
си запази съмненията, отчуждение- 
то и страданието. Иска да запази 
отделеността си от другите, защото 
знае, че това го прави човек. 

Та ако ви се е приискал интересен 
и напрегнат филм, искрено ви пре- 
поръчвам Тһе Расшу. Историята в 
Обѕсиге не влиза в такива дълбоки 
води, макар че наподобява с нещо 
филма. Отново имаме подозрителни 
учители (най-подозрителни са ди- 
ректорът и портиерът) и отново гру- 
па ученици трябва да разгадаят 
ужасяващата мистерия около учи- 
лището. 

В Обѕсиге всичко започва с това, 
че главните герои се опитват да от- 
крият свой изчезнал съученик. Впос- 
ледствие разбираме, че през изми- 
налите години са изчезвали и други 
възпитаници на колежа. Научаваме, 
че директорът е живял повече от 
век. И че е бивш изследовател, кой- 
то е изучавал свойствата на странно 
растение... В крайна сметка се оказ- 
ваме затворени в училището, разби- 
раме, че в подземията му са извър- 


77 Момичето бута 
тежка клетка, а 
спътникът й я па- 
зи от налитащи 
гадини. 


ууум.рссдатез.сот 


"Факултетът" среща 


Весідйепі Емі! В 


А Товае уродливата "майка" на някои 
от изчадията в играта. 


швани нечовешки експерименти с 
изчезналите студенти... Тук вече и 
историята, и геймплеят напомнят за 
Несійепі Емі, защото имаме "близки 
срещи от четвъртия вид" с всякакви 
странни изчадия. А също и с обезоб- 
разени мутанти, които преди това са 
били хора. 

"Жанрът" на ОБзсиге е, разбира 
се, зима! Погтог. (Поне така нари- 
чат всички екшън-приключения, кои- 
то приличат на Нездеп! ЕМ! и в кои- 
то има страшни гадини за избива- 
не.) Този тип игри страдат от скова- 
ни битки, скучни, монотонни загадки 
и ниска интерактивност. За сметка 
на това обаче имат страхотна атмос- 
фера. Типичен пример е поредицата 
Ѕііепі НШ, която въпреки досадния 
си геймплей успява да смаже игра- 
ча с покъртителната, мрачна безд- 
на, през която преминава героя. Аи 
тъй като в днешни дни почти не се 
правят хубави екшън-приключения, 
и аз редовно посягам към всеки поя- 
вил се на пазара "ѕигуіуа! Поггог". 

Атмосферата в ОБзсиге опреде- 
лено успя да ме "хване". Това се 
дължи не само на чудесната хорова 
музика и стряскащите звуци. Просто 
събитията от историята са поднесе- 
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САМЕСЦЈВ в Вейеи иог" 


ни с кинаджийско майсторство. Още 
първите двадесет минути игра ще 
завършат неочаквано, защото се 
оказва, че сте изиграли... интрото на 
играта (повече от това няма да ви 
издам). 

Истинската изненада обаче беше 
друга. Авторите на ОБзсиге са се 
опитали да направят познатия скуч- 
новат геймплей по-интересен, като 
го обогатят с малки новости. 

Като за начало, не сте сами. Има- 
те приятел, който може да ви пази 
гърба. Например, веднъж ми се на- 
ложи да включа осветлението в ед- 
на сграда. За целта трябваше да 
реша малка логическа загадка, в ко- 
ято да наглася прекъсвачите, така 
че веригата да се затвори. Не мо- 
жех обаче да мисля на спокойствие. 
Чудовищата постоянно налитаха и 
ако не беше Ашли да ги отблъсква, 
лошо ми се пишеше. Докато насил- 
вате някоя ключалка или бутате 
шкаф, също сте уязвими. Затова е 
много приятно да гледате как дру- 
гарят ви се оглежда на всички стра- 
ни в очакване на гадини. 

Също така ако имате приятел, мо- 
же да направите "столче", т.е. да го 
повдигнете, така че той да стигне 
до по-високо и недостъпно място, а 
той да ви издърпа на свой ред. Най- 
полезната способност на спътника 
вие да ви показва важни предмети, 
които попадат в полезрението му. В 
игра, в която много предмети оста- 
ват скрити от погледа ви, това е 
безценна помощ." 

В играта има петима герои, като 
всеки има различни способности. 

Журналистчето умее да изслед- 
ва. Той може да"! ра" всяка 
стая и да каже дали не остава още 
някакъв предмет, който трябва да 
вземем. (Обърнете внимание, че не 
съобщава за предмети, с които мо- 
же да се взаимодейства!) 

"Лошото" момче може да насилва 
ключалки (всеки може да го прави с 
парче тел, но много, много по-бавно) 

Сладураната изглежда секси, но 
освен това учи медицина и може да 
лекува себе си (и другите), давайки 
25% здраве над обичайното. По- 
важното е, че еи адски умна и ВИ- 
НАГИ знае какво трябва да се пра- 
ви. Ако се затрудните и запецнете 
с някоя загадка, тя може да подс- 
каже. 

Негърката е боец, Тя нанася 


77 разбирам разсей- 
ването ви, но това, 
което исках да по- 
кажа с тази картин- 
кае, че героите си 
помагат... 


2. Подземията са 
пронизани от ожи- 
вяло растение. 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


двойни поражения, независимо от 
това, дали държи бухалка или пис- 
толет (трябва да натиснете ЗВ + 
Зрасе, за да активирате специална- 
та атака). Спортистчето пък тича 
бързо, позорно измъквайки се от по- 
лесражението. 

Започвате играта с трима герои, 
като постепенно групата нараства 
до петима. Само че имате право 
да управлявате само двама от тях 
(останалите чакат в "мястото за 
среща"). Може да превключвате 
по всяко време между двамата 
юнаци, които сте избрали. Този, 
който не управлявате, се контро- 
лира от компютъра. ИИ-то е адек- 
ватно и могат да му се задават за- 


‚ поведи (следвай ме, чакай, ПОМА- 


ГАИ). Предвидена е и възможност 
двамата герои да се управляват 
от двама играчи на един компю- 
тър. Но не ви го: препоръчвам 
(трябва и двамата да стоите бли- 
зо един до друг, иначе единият от 
вас ще остане извън обсега на ка- 
мерата). 

Не сте длъжни да пазите живота 
на петимата тийнейджъри и може 
да завършите играта дори и само 
един от тях да е оцелял. Всеки уче- 
ник има способностите, необходими 
за преодоляването на задължител- 
ните загадки. Но все пак те ще 
скърбят, ако някой от другарите им 
умре. Аи ще ви е по-трудно. Е, поне 


х Строшавам стъклото на заключена врата 
ия отварям от вьтрешната страна. 


Қият собст 


ожност да режис 
ен филм на у 

който не е ясно кой ше оцелее до 
финала. 

Враговете са интересни - обезоб- 
разена жена, принудена да ражда 
гадини, движещи се по тавана сь-. 
щества, които ви бесят, оживели. 
растения. Чудовищата са защитава- 
ни от "черна аура" (не е мистична, 
има си научно обяснение). Светли- 
ната я премахва и ги прави по-уяз- „ 
вими. За да се улесните, може да .. 
вържете с тиксо фенерче за писто-_ 
лета си (някой трябва да светне ма- 
ринеца от Ооотз за този номер). 

Друга новост в Обѕсиге е наличие- 
то на физичен модел. Може да бу- 
тате и подритвате предмети. Може 
да строшите прозорец и през него 
да нахлуе светлина, убиваща враго- 
вете в стаята. Или да счупите стък- 
лото на врата, да бръкнете и да за- 
въртите бравата от вътрешната 
страна. 

За съжаление всичко е прекалено 
скриптирано. Например, за да стро- 
шите метален сейф, трябва да го 
пуснете отвисоко, но това става са- 
мо на едно-единствено място в иг- 
рата. Не може със "столче" да се ка- 
чите на разрушено стълбище, ако 
сценаристите не са го решили. На 
друго място трябваше да блокирам 
с нещо механична врата. Имах сред 
оръжията си метална тръба, която 
беше идеална за целта, но не - при- 
нуден бях да намеря добре скрита в 
декора дъска. 

Факт е, че някои загадки и взаи- 
модействия са интересни. Ако ги бях 
видял в друга игра, щях да се впе- 
чатля, но тук те предизвикват доса- 
да. Просто механиката на геймплея 
умъртвява всичко. Новите идеи оти- 
ват на вятъра само защото авторите 
се придържат стриктно към канони- 
те на "жанра". Управлението е тро- 
маво, действието - сковано и схема- 
тично. Всичко изглежда до болка 
познато, сякаш играем ехрапѕіоп на 
Веѕідепі Емі. Играта не е лоша, съ- 
жалявам само за това, че можеше 
да бъде много по-добра. 
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пле, 


ст 


Метална 
анархия 8 
станция 
Химера 


Ш Епа! ЗоЙмаге/Маигеата троп: Ехроп Сотрапу ІШ ммммм.зсгар!апд.сот Ш екшън-приключение 


ШР 1000 МНг, 256 МВ ВАМ, 32 Мо 30 Мдво, 1.7 СВ НОВ 


Зсгарапя е новото творение на 
създателят на АПсе - Американ 
Макджий, човекът, нарочен от за- 
падните журналисти за "един от 
бъдещите богове на гейм-индуст- 
рията". Новата му игра представ- 
лява екшън-приключение с хумо- 
ристична нотка, залагащо на сво- 
бодния анархистичен геймплей в 
стил Огапа Тпей Ашо, допълнен с 
разнообразни идеи, заимствани 
от всякакви игрови жанрове. Ос- 
новен приоритет при разработка- 
та е било създаването на динами- 
чен, необикновен и "жизнен" 
свят, в който играчът да има въз- 
можността както да следва цент- 
ралната сюжетна нишка, така и 
да се забавлява по всевъзможни 
други начини. 


Боян Спасов 
БоапФрссдатез.сот 


- Добре дошли в орбиталната 
станция Химера - един свят, пост- 
роен и поддържан от роботи. Гнус- 
ните вискозни същества, наричани 
"човеци", не са добре дошли тук и 
по-добре да стоят надалеч, защото 
иначе ще бъдат рециклирани във 


сте, че не сте човек, мистър Ди- 


вид на органична смазка! Убеден ли 


Ш2 СО 


Трайтьс? Чудесно, тогава остава са- 
мо да се подложите на стандартни- 
те процедури за проверка и дезин- 
фекция... 


Няколко болезнени 
минути по-късно 


За да станете пълноценен граж- 
данин на Химера, мистър Ди-Трай- 
тъс, остава само да ви намерим ня- 
каква професия. Имате ли някаква 
квалификация или препоръки? Не? 
Хм, тогава ще трябва да се задово- 
лите с някое от най-нежеланите и 
неприятни занимания. И тъй като 
всички позиции за хамали, гейм-ди- 
зайнери и чистачи на сервизни по- 
мещения са заети, ще трябва да 
станете журналист. Съжалявам, но 
просто такива са икономическите 
реалности... Приятна работа, госпо- 
дин Ди-Трайтъс, и нека Великата 
База Данни бди над вас! 

И така, нашият герой и новоизлю- 
пен репортер се озовава насред 
станцията Химера - раят на роботи- 
те, където дори смъртта не е запла- 
ха, защото всеки може да бъде въз- 
кресен, стига да си заплати за услу- 
гата (купувайки от свещениците "до- 
пълнителни животи"). Стандартното 


средство за придвижване на големи % 


Меге фой ой едиртет. Тһегеѕ опіу опе сатега еН, Ше опе 
пободуѕ еуег мапќед. Уоу! һоуе {о тападе. 
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Триизмерните 
битки доближа- 
ват играта до ар- 
каден симулатор. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Дори в една исто- 


рия с роботи тряб- 


ва да има "фатал- 
на жена". 


разстояния са летящите кораби, но 
има и транспортна система за пеше- 
ходци. От самото начало сте сво- 
бодни да се разхождате из града и 
да правите каквото ви хрумне, като 
все пак е препоръчително поне отв- 
реме-навреме да придвижвате нап- 
ред основната история. 

Паралелът с СТА е неизбежен, но 
Зсгарапа, макар със сходна идея, е 
доста различна на практика и игра- 
та определено не може да се наре- 
че "безлично копие". Самият той мо- 
же да бъде разделен формално на 
две части - летенето с кораб и пе- 
шеходните приключения. Пилотира- 
нето и битките из триизмерното 
пространство на Химера до голяма 
степен 


напомнят на аркаден 
симулатор 


Ще имате възможност да си съз- 
дадете и оборудвате цяла флота 
от "лични" кораби (във всеки момент 
можете да ползвате само един от 
тях), както и да крадете чужди во- 
зила от паркингите. Все пак въз- 
можностите поне в началото не са 
прекомерно много - необходимо да 
изпълнявате странични мисии, за да 
получите достъп до схемите за нови 
кораби, двигатели, оръжия и ъпг- 
рейди. Някой от тези схеми ще по- 


САМЕСПОВ а Вемем 


ЕТ 
ДВЕ 
лучите като награда, други се нала- 
га да "откраднете". Като цяло раз- 
нообразието от возила и системи за 


тях е повече от достатъчно и когато 


напреднете в играта, ще ви бъде 
полезно да имате няколко собстве- 
ни кораба за различните ситуации 
(един тежко брониран, един много 
бърз и т.н.) Естествено, направата 
на собствен кораб изисква и пари, 
но има много начини за изкарване- 
то им в играта и те обикновено не 
са проблем. Струва си да спомена, 
че всяко екипирано оръжие има ня- 
каква индивидуалност и освен раз- 
личната атака ви предлага и уни- 
кално защитно средство (соищег- 
теазиге). Няма абсолютно оръжие, 
а новите достъпни ъпгрейди често 
ще връщат интереса ви към стари- 
те пушкала. 

Бърз и ефективен в битка кораб 
ще ви е необходим за много мисии, 
а можете и да го използвате просто 
за пиратстване (доста доходно за- 
нимание), за състезания или "глади- 
аторски" битки в специално приго- 
дената за целта арени. 

По-различно изглеждат нещата в 
"пешеходната" част на играта - тук 
Зсгарапа оправдава класификация- 
та си като "екшън-приключение". 
Ако желаете сами да си намирате 
забавление, можете просто да се 
разхождате из множеството лока- 
ции в града, да си говорите с други- 
те роботи, да ги предизвиквате на 
дуели и състезания... Разхождайки 
се от града ще се натъкнете на мно- 
го предизвикателства, малки тайни 
и изобщо - неща за вършене. 

Като журналист ще ви се налага 
често да влизате в забранени зони 
и изобщо - да "газите лука". Бди- 
телни роботи-наблюдатели ще вди- 
гат тревога, когато ви спипат да 
правите нещо непозволено, но е 
достатъчно да се скатаете някъде 
за десетина секунди, за да се отър- 
вете от полицаите. Тук се проявява 
и една от най-интересните способ- 
ности на Ди-Трайтъс, която той по- 
лучава в една от първите мисии на 
играта - 


ще можете да 
"крадете" телата на 
другите роботи 


Идеята е заимствана от заглавия 
като Меззай, където главният герой 
може да се "вселява" в другите пер- 
сонажи. Тъй като героите в Зсгарапа 
са роботи, в случая е дадено научно, 
а не мистично обяснение - става 
въпрос за хакване на техния запис 
във Великата База Данни, която оси- 
гурява безсмъртието им. Интересно- 
то е, че всеки вид роботи има уни- 
кална способност, която освен по- 
лезна, често е твърде забавна и 
подходящо избрана. Така например 
бюрократите могат да забавят вре- 
мето за всички останали, полицаите 
рекетират и изнудват, наблюдатели- 
те могат да обвиняват други роботи 


Когато сте в чуждо 
тяло, не е желател- 
но да привличате 
внимание. 


Разнообразните 
графични ефекти 
за щастие не са по- 
вишили системни- 


те изисквания. 


Автоматичното 
прицелване е из- 
ключително по- 
лезно. 


пьлнение на 
‘във всеки 


периментирате с тях. Естествено, та- 


в престъпления, епископите поразя- 
ват със свещена атака неверниците 
и роботите, които не са им симпатич- 
ни, а банкерите, естествено, крадат 
пари от всички останали. Влизането 
в чуждо тяло може да бъде много 
полезно - така например, ако някъде 
в играта има зона, където е позволе- 
но да влизат само полицаи, доста- 
тъчно е да се превърнете на ченге, 
за да получите достъп. Способности- 
те на различните видове роботи чес- 
то са необходими, за успешното из- 
руга мисия и 
но да екс- 


щ ещане е, че в града 


стното | 
на роботите Химера цари една весе- 
ла анархия, правилата са всыцност 
само препорьки и всяко престьпле- 
ние може да бъде оправдано от 
факта, че жителите де факто са 
безсмъртни и нищо лошо не може 
да им се случи. Ди-Трайтъс не е 
единственият, който не спазва зако- 
ните - често ще се натъквате на 
сбивания (както кютек между пеше- 
ходци, така и въздушни битки), ае 
възможно и вашият герой да стане 
жертва на нападение, без да го про- 
вокира по никакъв начин. 

Играта е много динамична и изг- 
лежда красиво, но обстановката на 
моменти е донякъде неубедителна - 
например ИИ на роботите на момен- 
ти води до абсурди като постоянни- 
те сбивания в полицейското управ- 
ление. Хумористичните елементи 
преобладават и макар че някъде 
под тях се крие сериозно-мрачен 
подтекст, малцина ще го забеле- 
жат. Макар че в играта няма много 
радикални нововъведения, съчета- 
ването на елементи от различни 
заглавия и жанрове води до едно 
цялостно усещане за свежест и ори- 
гиналност. Основната идея е била 
играчът да се забавлява, без да се 
задълбочава, така че нищо чудно 
ӛсгаріапа да не задържи внимание- 
то ви за дълго, още повече, че ма- 
кар и на пръв поглед възможности- 
те да са много, ситуациите скоро за- 
почват да се повтарят. 


В ОТА героят краде коли. Тук може да краде 
дори телата на другите персонажи. 
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Сам Фишър и Принцът на 


Персия имат нова Колежка 


и Вие 52/Нір Ітегасіме ІШ улууу.зоеп-дате.сот 


Шсісайһ асіспі №1 ОМО 


ШРепіштп 1 ОН2, 128 МВ ВАМ, 32 Мб ЗЮ Мщео 


Добре дошли във Ғогде Сйу. 
Мрачен, леко футуристичен град, 
обхванат от престъпления и ко- 
рупция. Идвате тъкмо навреме за 
местните избори. Новият канди- 
дат за кмет твърди, че ще прочис- 
ти града и ще се справи с прес- 
тьпността. 

Запознайте се ис Аня Романо- 


вич. Това момиче е смайващо - тя. 


е гъвкав акробат и най-добрият 
крадец в околността. ? 


Веселин Жилов 
еѕігапдеа@ тай.69 


Аня не работи сама, а разпола- | 
га със задължителния компю- = 


0 ще в началото разбирате, че 


търен експерт - един чичко на име 
Луи Палмър. Луи води затворен жи- 


вот и поради това си пада параноик, | 


та често развива разни "теории на 
конспирацията". Той прикрива Аня и 
й намира работа, така че тя да не 
разкрива истинската си самолич- 
ност. Доколкото разбрах, чичкото е 
експерт, създавал е системи за си- 
гурност, и сега просто е сменил за- 
наята си. Луи напътства Аня по вре- 
ме на мисиите й и също така изра- 
ботва високотехнологичните джа- 
джи, които тя ползва. 

Неизвестен клиент им дава ми- 
сия, за която заплаща с особено 
съблазнителна за Луи валута - про- 
цесор от ново поколение (няма го на 
пазара, нямат го и военните). Заинт- 
ригуван като хлапе от ъпгрейд, Луи 
приема мисията. 

Аня трябва да открадне диамант 
от една статуя в местния музей. То- 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


| ГЕЙМПЛЕЙ 


ва съкровище е изложено там вре- 
менно. Изложбата е част от кампа- 
нията на стария кмет. По-късно раз- 
бирате, че мисията ви има за цел да 
злепостави дядката и че съвсем ло- 
гично зад нея стои новият кандидат 
(онзи, дето иска да види сметката 
на всички крадци). 

По време на мисията някой като 
сянка ви следва. Мистериозният 
наблюдател не се опитва да й пре- 
чи, така че Аня продължава с из- 
пълнението на мисията си. Само че 
точно когато героинята открадва 
диаманта, странната фигура целе- 


„насочено задейства алармата. 
Всъщност това е другият най-до-, 
_ бър крадец във Еогде Сйу - азиатка- 


та, известна с прозвището Вгееге. 
За разлика от Аня, на нея не й пука 
за живота на пазачите. Тя също има 


_ чар (макар и и освен всичко 


е и умел наемен убиец. Разбира се, 
Аня и Вгееге нямат топли чувства 
една към друга. Градът не е доста- 
тъчно голям за тях двете... 

Както вече казах, нашата мома е 
доста добър акробат и е усвоила 
най-добрите движения на принца на 
Персия и Лара Крофт. Тя може да 
тича и да отскача от стени, да се 
люлее на хоризонтални прътове, да 
балансира върху тесни пространст- 
ва. Може да се катери, да прескача 
огради, да се претъркулва, да виси 
от ръбове, да се хлъзга по наклоне- 
ни повърхности. Като във всяка 
ѕіеаќћ игра, може да се промъква и 
да се залепва за някоя стена или 
пък да пълзи в някоя вентилационна 
шахта. Акробатичните способности 
помагат да останете незабелязани 
от пазачите. С тях избягвате и смър- 
тоносни капани. В някои стаи не 
трябва докосвате пода, в други 
трябва да пълзите под лазерните 
лъчи. 


датез.сот 


За разлика от други крадци, Аня 
не сее хаос и смърт по време на ра- 
бота. Това за нея е не само морален 
избор, а и въпрос на професионална 
гордост. Наистина, носите нещо ка- 
то пистолет, който стреля с различ- 
ни видове муниции. Но те имат съв- 
сем различни цели. "МШШегв" произ- 
веждат електрически удар върху то- 
ва, в което се ударят. Ако това е па- 
зач, той временно ще загуби съзна- 
ние. С пи!Мег$ за кратко се обезв- 
реждат и охранителни камери и све- 
тещи лампи. 

Ако пък уцелите пазач или камера 
с проследяващите муниции, те ще 


се отбележат на картата и вече ще 
виждате движението им и обсега им 


на видимост. Трети тип муниция е 


- една джаджа, която след изстрел- 


ване се закрепва за някаква повърх- 
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ност и по ваше желание произвеж- 
да звук (разсейвайки охраната). Мо- 
же да изработвате и капани - пред- 
ставете си например как пазач пре- 
косява подозрителен льч и времен- 
но се озовава в страната на сънища- 
та. 

Най-интересната джаджа за мен 
е устройство, което ви позволява да 
виждате чрез звук. Ако в сьседната 
зала се разхожда някой, шумът от 
стьпките му ше ви позволи да го ви- 
дите зад вратата (или стената). Мо- 
же и сами да вдигнете шум (напри- 
мер да подсвирнете), за да получи- 
те още по-добра "видимост", но така 
може да привлечете и нежелано 
внимание от страна на охраната. 

Впрочем, ИИ-то може да ви изне- 
нада. Ако загасите осветлението, 
може да си навлечете дори повече 
проблеми, защото враговете вадят 
фенерчета и започват усърдно да 
ви тьрсят. Ако изстреляте онази му- 
ницийка, която вдига шум (споменах 
я по-горе), пазачьт може да направи 
точно това, което искате - да отиде 
при нея. Но може и просто да про- 
мърмори нешо и да я пренебрегне, 
или пък (ако прекалите с опитите си) 
да се паникьоса и да повика подк- 
репления. 

Тъй като Аня не убива враговете 
си, те са постоянна заплаха. Може 
временно да ги отстраните, но като 
се събудят, ще вдигнат тревога. А 
ако пазачите станат прекалено по- 
дозрителни и започнат да ви тър- 
сят, лошо ви се пише. Те общуват 
един с друг, викат подкрепления и 
т. н. Ето защо играта е ориентирана 
много повече към криенето в сенки- 
те и безшумното промъкване. 

Е, понякога може да ви се удаде 
да затворите и заключите някой па- 
зач, или да го обезвредите по друг 
начин. Може да унищожавате и ня- 
кои от механичните си врагове. Ин- 
тересно е, че се случва да използ- 
вате настроените срещу вас защит- 
ни системи и машини във ваша пол- 
за. 

Аня се занимава и с хакерство, 
човъркане из ключалки и отваряне 
на сейфове. Последните дейности 
са реализирани с малки миниигри, в 
която трябва да проявите рефлекси 
и съобразителност. Ръчното ви ком- 
пютърче ви показва примерно меха- 
низма на сейфа и вие трябва да го 
наредите. Но докато се опитвате да 


мм\№.рссдатеѕ.согп 


проникнете в някоя машина или бър- 
никате, за да отворите врата, вре- 
мето си тече и може да ви заловят. 
Фактът, че трябва да сте нащрек за 
охраната, често прави тези минииг- 
ри доста напрегнати. 

Вашите хай-тек играчки могат да 


разрязват и метални стени и повърх- 
ности. Можете да откриете пукнати- 
ни и слабости в материала и после 
да го разрежете с лазер, за да пре- 
минете. 

В играта има и незадължителна 
плячка, и ако обичате да претърсва- 
те околния свят, ще я откриете. Мо- 
же и да пребърквате спящи пазачи, 
а ако сте достатъчно нагли и дръз- 
ки, може да преджобите и онези, 
които патрулират наоколо! Дали 
обаче ще ви стигне смелост, дали 
няма да ви трепне ръката? 

Предизвикателствата са интерес- 
ни. Например ще се озовете в мяс- 
то, за което се твърди, че е толкова 
добре защитено, че няма нужда от 
хора, които да го пазят (всичко се 
контролира от машини). Накратко, 
мисиите се отличават с приятен ди- 
зайн. Основните локации, които "по- 
сещавате" в играта, са четири - му- 
зей, затвор, корпорация, обсервато- 
рия. Тези места са огромни. В Зюеп 
няма нива в общоприетия смисъл на 
думата. По-скоро можем да говорим 
за "райони" – всеки район е част от 
някакво по-голямо място. Това съз- 
дава усещане за жив свят. 

Играта има уникален визуален 
стил: мрачна и едновременно с това 
прилича на рисунка. Атмосферата 
до голяма степен се дължи на гра- 
фиката. Впрочем, когато а регѕоп 
камерата не ви е достатъчна, има и 
фиксирани неподвижни камери, кои- 
то дават по-интересна и обширна 
гледна точка. Във їгѕї регѕоп пък мо- 
же да видите и важните предмети, 
с които може да взаимодействате. 

В заключение: Зюеп ми хареса 
повече от стерилния Ѕрііпіег Сей. Не 
знам дали ще стане хит, но поне 
според мен тази игра е прекрасна, 
също като героинята си. 


сика ст ғ- 


ОИГИТАЛЕН СВЯТ шоурум: гр.София, ул.Тинтява 15; тел.: 02/8689551, 8688162; мму.іораіоіїаі4уои.сот, ммм. дазутт.сот 
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в зависимост от вградената памет 
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Ш Зета Ш улуулзмаМсот ШҒРО №2 СО5 


ШР 1 ОН2, 256 МВ ВАМ, 32 МВ ОХ8 Уідео 


След дълго, дълго чакане и 
постоянно отлагане, четвъртата 
част от тази поредица е на паза- 
ра. Изглежда, противно на всички 
очаквания, цялото това време не 
е било изгубено, в резултат на ко- 
ето имаме един от най-добрите 
тактически екшъни, излизал няко- 
га. 


Иван Цирков 


Ыадег@рссдатеѕ.сот 


дишните части, ще припомня 

някои факти. Първото издание 
на играта се появи преди много го- 
дини и напълно в духа на актуални- 
те тогава заглавия на Ѕіегга, предс- 
тавляваше филмирано екшън-прик- 
лючение. И освен това се разпрос- 
тираше на мащабните дори и за мо- 
мента четири диска. Самата игра 
обаче не беше нещо особено, поне 
според мен. Освен, че предлагаше 
най-реалистичното "снайперистко" 
изживяване, ненадминато и до мо- 
мента. 

Втората част направи рязък завой 
в концептуално отношение и се пре- 
върна в реалновремева стратегия. 
Отново се оказа хит, макар че има- 
ше някои недомислици в геймплея. 
Много от старите фенове не я харе- 
саха, но за сметка на това си спече- 
ЛИ НОВИ. 

А третото издание... то отново се 
оказа различно, като този път пое 
по прокараната няколко години пре- 
ди това пътека ~ тази на Ваіпбом 
біх и тактическите отборни екшъни 
като цяло. В него разработчиците 
заложиха на комуникацията, внима- 
телния избор на подход към всяка 
ситуация и едновременно с това – 
на бързия и брутален екшън в тесни 
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пространства. 

О\М/АТ 4 от своя страна е директ- 
но продължение на третата част. С 
нов енджин, нови възможности, 
прекрасна графика и всъщност - 
много малко недостатъци. Но нека 
разгледаме нещата в детайли. 

Вие сте член на 5УУАТ. За неза- 
познатите ще поясня, че това съкра- 
щение означава "Эресігі Ү/еароп5 
Апа Тасйс$" и е името на специални- 
те отряди в шатите, зачислени кьм 
всяко полицейско управление. Вие 
сте най-тьрсените хора в моменти 
на криза - освобождавате заложни- 
ци, разправяте се с барикадирали 
се в кьщите си заподозрени, извър- 
швате рискови арести и обиски. Вь- 
обще - цялата "сериозна" работа се 
пада на вас. 

Вьпреки всичко това вие не сте 
командоси. Не стреляте, за да уби- 
вате, а за да спасявате животи. Не 
взривявате къщите, за да убиете за- 
подозрените и трябва да арестува- 
те, а не да раздавате правосъдие. 
Това отличава играта от иначе мно- 
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го други на пазара. 

След като започнете кариерата 
си, ще можете да разгледате оста- 
налите хора от екипа си. Напълно 
аналогична на третата част, вашата 
група се състои от петима. Вие сте 
водачът, а другите четирима са раз- 
делени на две двойки - "синя" и 
"червена". Това е и равнището, на 
което можете да ги управлявате - т. 
е. не можете да давате заповеди на 
отделен човек, или поне не в общия 
случай. Това правило си има и изк- 
лючения, но за тях – по-нататък. 

След като получите първата си 
задача, ще можете да разгледате в 
детайли всички подробности около 
нея. Брифингът е наистина обстоен 
и включва текст, снимки на местоп- 
рестъплението, заподозрените и за- 
ложниците, дори и аудиозаписи на 
телефонните разговори (например 
ако за случая е съобщено на теле- 
фон 911). След като разгледате те- 
зи факти, можете да изберете и от- 
къде точно да влезете (поне в пове- 
чето случаи), както и екипировката 
на хората си. 

Тук нещата са почти непромене- 
ни. Оръжията в по-голямата си част 
са същите, но все пак за цвят има и 
няколко нови. Освен класическите 
М4АТ, МР5 (във варианти със и без 
заглушител), Вепе! М4$90 и Мома, 
са добавени Н&К @36С, Н&К ОМР, 
оръжие за пейнтбол, тейзър (доста 
оригинален електрошоков пистолет) 
и други. Арсеналът не е особено 
впечатляващ на фона на този в 
Вауеп 5Мей например, но не бива 
да забравяме, че този в ЗМ/АТ З бе- 
ше значително разширен в експан- 
жъните към играта. Така че се надя- 
вам това да стане и тук. 

Разбира се, разликите между раз- 
личните оръжия далеч не са само 
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козметични. Дали ще предпочетете 
да стреляте с мощни пушкала, рис- 
кувайки живота на цивилните, а и 
този на престьпниците, или ще из- 
берете по-пацифистки подход - то- 
ва зависи изцяло от вас. А можете и 
да екипирате своите съотборници по 
различен начин, така че да сте под- 
готвени за всяка ситуация. 

Общо взето възможните подходи 
са два: както и в предишните час- 
ти, имате избор, макар и не така 
явен, между "стелт" и динамично 
нахлуване. В пьрвия случай прове- 
рявате внимателно входната врата, 
ако е заключена я отключвате с 
шперц, оглеждате внимателно как- 
во става зад нея с помошта на ге- 
ниалния Ортмапа (фиброоптична 
камера, която можете да изкривя- 
вате в различни посоки), след кое- 
то влизате бавно и внимателно. Из- 
ползвате орьжия сьс заглушители 
и се стремите всяка среща с врага 
да завърши възможно най-тихо и 
безболезнено. 

Или просто слагате пластичен ек- 
сплозив на вратата, взривявате я, 
след което се втурвате в помеще- 
нието, крещейки с пълен глас "По- 
лиция! Всички на земята!" и разчи- 
тате на шоковия ефект. Интересно- 
то е, че различните престьпници 
имат различна степен на "морал". 
Обикновен държавен служител, из- 
перкал в един момент и не съвсем 
ориентиран от коя страна точно се 
държи пистолета, буквално ще на- 
пълни гащите и ще застане мирно в 
очакване да бъде арестуван. Но въ- 
оръжен до зъби и екипиран с брони- 
рана жилетка терорист ще стреля 
по вас, след което ще се опита да 
се прикрие някъде, откъдето да 
продължи стрелбата. И край с ва- 
шите планове. 

Именно затова вие разполагате и 
с други средства. Разбиването на 
врати, освен с пластичен експлозив 
С2, може да бъде извършено и със 
специална пушка (това е ново за по- 
редицата), което пести доста време. 
След това можете да използвате 
три различни вида гранати, всяка от 
които има някакъв ефект върху хо- 
рата - например сълзотворен газ, 
флешбенг (надали е нужно да обяс- 
нявам какво е това, всеки, играл С5 
го знае) или пък З#пдег - граната, 
която разпръсква малки гумени топ- 
чета, които нанасят сериозни синини 
на всички. И нещо, което лично на 
мен много ми допадна - обикновен 
спрей с пипер. Обикновено стига да 
напръскате някой, за да потушите 
съпротивата му и да го накарате да 
се превие на пода. 

По какъвто и начин да стигнете 
до този момент, сега ще трябва да 
направите най-важното: да сложите 
белезници на въпросния човек, бил 
той цивилен, или престъпник, да 
вземете оръжието му, ако има тако- 
ва и да съобщите за него на своите 
началници по радиото. След което 
спокойно си продължавате напред. 
В предишната част арестуваните из- 
чезваха след време, тук не го пра- 
вят и стоят на мястото си до края на 
мисията. Другият вариант просто е 
да го гръмнете в крака, обездвиж- 
вайки го и пак да го съобщите по 
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радиото. Ако имате повален съот- 
борник - съобщавате го по радиото. 
Ако има ранен цивилен... е, не е 
нужно да обяснявам какво се прави 
в такъв случай. В общи линии до то- 
ва се свежда целия геймплей - да 
обикаляте из картата, арестувайки 
престъпници и цивилни (това кой ка- 
къв е се уточнява после), грижейки 
се целият район зад вас да е прове- 
рен и да не изгубите някой цивилен 
или член на екипа ви. На базата на 
представянето си след края на ми- 
сията получавате рейтинг в процен- 
ти и в зависимост от избраната от 
вас степен на трудност се определя 
дали мисията ви е била успешна, 
или не. Например при най-ниска сте- 


пен на трудност резултатьт няма ни- 
какво значение. Но при по-висока 
рейтинг под 75-80 може да се окаже 
причината да преигравате мисията, 
въпреки че по принцип сте изпълни- 
ли всичко в нея. В общи линии изгу- 
бен съотборник или убит заложник 
оказват най-сериозно влияние. И 
макар вие и вашите съекипници да 
не мрете много лесно, това не се от- 
нася за крехките цивилни. Разбира 
се, включени са зони на поражение. 
Изстрел в главата сваля кажи-речи 
всеки. Ако ви уцелят в ръката - за- 
почвате да стреляте по-неточно. 
Ако ви уцелят в крака - ходите по- 
бавно. Иначе изстрелите в бронежи- 
летката ви не оказват особено голя- 
мо влияние, ако не се натрупат спо- 
койно можете да поемете поне 3-4 
куршума, преди да умрете. 
Управлението на съотборниците 
ви е изпълнено съвсем в духа на ос- 
таналата част от играта - удобно и 
практично. По подразбиране десни- 
ят бутон на мишката ви отваря кон- 
текстуално меню, в зависимост от 
това, върху което сте го спрели. 
Например можете да наредите на 
хората си да разбият врата, аресту- 
ват предал се престьпник или да 
вдигнат оръжие от земята. Система- 
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та работи безотказно и е достатъч- 
но бърза, за да раздадете запове- 
дите си ефективно дори и в разго- 
рещена престрелка. Както казах ве- 
че, можете да давате задача на 
екипи "син" и "червен", т. е. двете 
отделни двойки, или пьк на "злат- 
ния" екип, т. е. и на четиримата за- 
едно. Новост е това, че вече можете 
да виждате през очите на ваш съе- 
кипник, както и да му давате запо- 
веди директно оттам. Отново е реа- 
лизирано удобно и същевременно 
никой не ви кара да го използвате, 
ако ви се струва тромаво. Има опре- 
делени ситуации обаче, в които то- 
вае доста полезно. 

По аналогичен начин е решен и 
един друг въпрос - този със снайпе- 
ристите. В някои мисии ще можете 
да се възползвате от услугите им. 
Те ще ви съобщават периодично 
какво виждат, дали някой залож- 
ник, или престъпник е "на мерника" 
им, а вие от своя страна можете да 
поемете моментен контрол над тях. 
Дали само ще разгледате, или ди- 
ректно ще вдигнете пушката и ще 
стреляте, зависи от вас. 

Може да ви звучи сложно, ное 
включен подробен и кадърно напра- 
вен туториъл, който бавно и спокой- 
но ще ви запознае с всички основни 
моменти, с които ще се сбльскате 
по време на кариерата си в ЗМУАТ. А 
иначе за игралите предишната част 
нещата ще са още по-интуитивни и 
лесни. 

В графично отношение напредъ- 
кьт е повече от очевиден. Използ- 
ван е най-новият Упгеа! енджин, кой- 
то за пореден пьт показва достойнс- 
твата, представяйки на мониторите 
ни една повече от отлична картина. 
Моделите на персонажите са отлич- 
ни, движенията им - сыцо. Вече мо- 
жете да виждате и оръжието си от 
първо лице, което преди не беше 
възможно, точно както се получи и в 
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Намеп змей. Не съм съвсем сигурен 
дали куршумите минават през раз- 
личните повърхности, което опреде- 
лено го имаше преди. От друга стра- 
на, не един и два пъти ми се струва- 
ше, че точно това се получава в иг- 
рата. Да не забравяме и за Науок ен- 
джина, който е намерил своето мяс- 
то тук и се грижи различни обекти 
да се държат по-реалистично. Не 
знам само защо авторите не са 
предвидили да се прицелвате през 
мерниците на оръжието си, както 
стана доста модерно напоследък - 
нещо, което всеки уважаващ себе си 
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тактически екшън трябва да има. 

Дизайнът на нивата по традиция 
е отличен. Това, което липсва спо- 
ред мен, е малко тясно ниво, подоб- 
но на това от първата мисия на 
ЗМАТ З, но иначе всичко си е наред. 
Ще се подвизавате в банки, къщи, 
офис-сгради и какво ли още не. По 
принцип нивата са разчупени, голе- 
ми и възможните пътища през тях 
са не един и два. Това, от друга 
страна, е проблем за вас, защото 
ще трябва да напредвате бавно и 
постоянно да проверявате всяко ко- 
ридорче и стаичка. 

Но цялата тази красота си има 
своята цена и играта, макар и да не 
е особено тежка, зарежда доста 
време. Дори и на относително мощ- 
ни конфигурации. Лично аз съм го- 
тов да го преглътна, но когато ви се 
налага да преигравате една мисия 
по няколко пъти, ще усетите къде 
точно е проблемът. 

Отгоре на всичко има и мултипле- 
йър режим. Можете да преигравате 
мисиите кооперативно, което е чу- 
десно. Проблемът е, че ако няма пъ- 
лен синхрон и разбирателство в от- 
бора ви, не се надявайте нещата да 
станат като хората. Като цяло това 
е предизвикателство за сериозните 
играчи ие доста забавно. А като до- 
пълнителен бонус ще получите и но- 
ви оръжия - Сой Апасопаа, Са! и АК- 
47. Ще можете и да навлизате в по- 
вече детайли относно екипировката 
си - например да избирате между 
различни видове бронирани жилет- 
кии каска или противогаз за глава- 
та. 

Крайното ми мнение за играта е 
доста позитивно. От доста време не 
бях играл толкова забавен тактичес- 
ки екшън. Основната ми критика се 
отнася за бавното зареждане и лип- 
сата на по-голям брой оръжия. Не 
знам дали феновете ще се захванат 
с правене на модове за това загла- 
вие, но ако го направят, ще е чудес- 
но. Като цяло поредицата върви все 
нагоре и по никакъв начин не е загу- 
била от блясъка си. Дългото чакане 
си заслужаваше. 


мм№.рссдагтеѕ.сот 


САМЕСПОВ « Вемем — 


(660). 


УГОБО САМЕ 


Ев 


Е Пауейегз Таез/ Еіаоѕ Іпіегасїуе 8 имам едозпаглагвтеудеодате.сот 
Е Асіоп ЕР 1 ОН2, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Маео 81 ср 


В една далечна пластмасова га- 
лактика... живеели какви ли не 
причудливи сглобяеми същества. 
Някои от тях били добри, а други 
- не съвсем. Лошите владеели 
тъмната страна на силата и имали 
съвсем сериозните намерения да 
завладеят и подчинят всички на 
своята воля. Добре, че имало съ- 
що толкова могъщи, но добри 
сглобяеми герои. Това били дже- 
даите - рицари, готови на всичко, 
за да спасят Вселената от надига- 
щото се зло. 


Ангел Тодоров 
агспапде!Ф тай-Ба 


НЯКОИ от популярните серии на 

ЕСО са интересно явление. 
Игрите с тази марка винаги имат ня- 
какво свое странно очарование. 
Трудно ми 6 да. забравя доста при 
ятни заглавия от типа на ІЕОО 
Васегз или [ЕСО Зосбег Мама. НЯ: 
ма как да се отрече, че Те са далеч 


В иртуалните превъплъщения на 


жа вьзможно най-много детското 
внимание, 

ЕСО Фаг Маг се появява около 
месец преди дългоочаквания ЕпИ- 
зод З от феноменалната филмова 
епопея. Често казано, не знам до- 
колко възрастовата група, към която 


Само след миг те- 
зи ще се превър- 
нат в куп полезни 
чаркове. 


Нашият робот помощник е останал с един крак. 


КЕФОМЕТЪР 


от класата на поредиците МЕЗ или 
АРА, но не бива да се забравя, че 
са предназначени за пб майките 
геймъри. Затова всяка игра, носеща 
марката на компанията за детски иг- 
рачки, обикновено отговаря на ня- 
колко простички изисквания. Тя 
трябва да бъде максимално опрос- 
тена като геймплей, възможно най- 
простичка, така че да се увоява бър- 
зо, в нея да има достатъчно познати 
герои и не на последно място да е 
шарена, така че да хваща и задър- 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


е насочена играта, се прехласва по 
титаничните двубди между тъмната 
и светлата страна на силата, така 
че ми е трудно да предположа до- 
колко би предизвикал интерес този 
експеримент на датската компания 
и Е9о5. При всяко положение по- 
добно заглавие има солиден потен- 
циал ие радващо да се види, че из- 
пълнението, макар да е насочено 
към по-непретенциозната публика, 
все пак е на сравнително прилично 
равнище. 

Историята ни пренася в добре 
позната атмосфера на Ѕіаг Магв. 


Приключението не е подредено спо- 


ред последователността на излиза- 
не на филмите, а хронологично - 
спрямо действието в тях и покриват 
част от събитията в Епизоди 1, 2и 
3. Първото място, в което ще попад- 
нете е Оехѕїегѕ Отег. Оттук, през 
отделните врати може да трьгнете 
кьм различни приключения. В осно- 
вата на ЕВО бізг УУагв, залегнала 
идеята за екипната игра. Всеки 


и в сыцото време доста забавно в 
своята |ЕСО-визия. 

ГЕСО бізг Ууагв покрива на сто 
процента изискванията към игра от 
този тип, так че няма особен сми- 
съл от някакви бвръхвисоки очаква- 
ния. Тя е ориё рана изцяло към 
детската аудитория и това си личи 
още първите няк к, секунди. Не 
ми стана ясно защо разработчиците 
От Тгауейегз Таіеѕ са решили да ка- 
жат „НЕ“ на високите резолюции. 
Ясно е, че за конзойните варианти 
това няма никакво значение, но за 
РС всичко изглежда някак недодя- 
лано и ръбато. Ако се отнесем с раз- 
биране към този аспект от ЕСО 
біаг М/агз и се потопим в дълбините 
на играта, ще открием, че там ни 
очаква един сьвсем опростен гейп- 
лей. За да навлезете в играта нее 
нужно да се ровите из някакви ръко- 
водства. Управлението е съвсем 
простичко, а ако разполагате с 
геймпад нещата се получават съв- 
сем добре. Тук героите не умират, а 


един от героите има свои специфич- 
ни умения, без които някои от пре- 
пятствията са непреодолими. Разно- 
образието от действащи лица е дос- 
татьчно голямо, така че тук може 
да срещнете цял куп познати от фи- 
зиономии, които изглеждат странно 


просто преминават през удивител- 
ното прераждане в стил (ЕСО. 
След като понесете достатьчно уда- 
ри, се разпадате на части и после 
като по чудо се самосглобявате и 
продължавате с нови сили да гро- 
мите силите на злото. 


- Джар-Джар също има с какво да ни бъде полезен. 
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84 МВ ВАМ, 32 МВ ОХ8 Мае 


Ш со 


а, дами и господа, експан- 
н Рост, може я най- 


па, "нов‹ 
ли си засл! ав, да го изиграете и и 
дали въобще е опр: здано излиза- 


_ Иван. П [ирков 
Ыадег@рссдатез.сот 


| собственото си мнение относно 
ригиналната игра. За мен 

п 3 не беше точно това, което 
рябваше да бъде. Очаквах по-сери- 
озен екшън, по- Да дизай. на ни- 


Н а първо място, искам да изразя 


се вера но като 
цяго бях малко разочарован. Стари- 
00 "Фф го | ше; ; СЪ 


тото си на Е. рана ви сен 
гаше, да се биете с повече от 5-6 


толкова убив 
ая 
ете, да 


И все пак минах играта с кеф, въп- 
реки глождешото ме подозрение, че 
съм прецакан. 

Предполагам, че доста от "стари- 
те" геймьри се чувстват по сыция 


начин. Друг е въпросът, че вероятно | 


за някои от по-младите Ооот 3 си 
падна точно на мястото, вероятно 
благодарение на зашеметяващата 
графика. Е, Везитесноп ОГ ЕМ! в ня- 
каква степен възвърна вярата ми в 
поредицата, въпреки че всъщност 
така трябваше да изглежда ориги- 
налът. 

Историята, малоумна до безкрай- 
ност, е следната: вие сте поредният 
космически морски пехотинец, вля- 
зъл в ролята си на безименен спаси- 
тел на света. Минали са две години 
от "инцидента" на Марс, за който не 
се знае почти нищо. Вашият екип е 
натоварен със задачата да проучи 
естеството на сигналите, излъчвани 
от Әйе 1 – място, което посетихте в 
оригинала. Екипът ви е воден от д-р 


„Елизабет Макнийл, за която имахте 


възможност да прочетете в някои 
датападове, отново в предишната 
игра. Т. е. умишлено е търсена сю- 

а нишка, за която да се хванат 
играчите, въпреки малко плоската и 


КЕФОМЕТЪР 


у/муу/.рссаатез.соп 


Неизбежното = 
"още от същото" 


неясна история. 
След пристигането си на мястото. 
вие откривате странен артефакт. В. 
момента, в който го докосвате, за- 
почват неприятностите. Всички пом- 
ним д-р. Бетругър, превърнал се в 
странно същество в края на Ооот 3. 
Е, той, разбира се, си е жив и здрав 
в ада и очаква именно вас, за да му 
помогнете да се завърне. Което и 
правите, без да искате. След това 
д-р Макнийл поисква от вас да й за- 
несете артефакта, но това не е лес- 
на задача. Всички около вас изчез- 
ват или измират, а вие, вьорьжен с 
един мижав пистолет, се впускате в 
екшъна. В началото започвате да се 
чудите какьв точно всъщност е мис- 
териозният артефакт, с който раз- 
полагате. Напомня на зошсиБе-а от 


предишната част, но прилича пове- 


че на сърце. Е, предназначението 
му ще ви стане ясно още на второто 
ниво, когато се сблъскате с първия 
от общо тримата Не! Нимеги, които 
изпълняват ролята на междинни бо- 
сове в играта. След като умре, все- 
ки един от тях ви възнаграждава 
със специално умение. От първия 


Не! Нипіег получавате Не! Тіте, 


който по същество представлява ва- 
риант на вече преексплоатирания 
Вше! Пте от Мах Раупе. "Личното" 
ви време се забавя, а вие сеете 
смърт сред почти неподвижните 
врагове. Същевременно ще ви по- 


САМЕСПОВ а Вемем 


могне да минете и някои иначе не- 
възможни места, които изискват да 
ДІ: доста бърз. Втората ви "суперси- 

"е Вегветк, позната ни от Ооот 1 
и >. Разликата е, че тук не се налага 
да се биете с юмруци, а просто на- 
насяте четири пьти по-високи пора- 
жения, както в Оџаке. А третият е 
пмпсЬЩу, т. е. безсмъртие. Тези си- 
ли стоят в артефакта и могат да бъ- 
дат активирани по всяко време - и 
трите заедно при това. Въпросът е, 
че това може да става до три пъти, 
след което трябва да презаредите 
странния уред, а това става само с 
човешки души. Из нивата са разх- 
върляни трупове, обвити от червени- 
кава мъгла - достатъчно е да насо- 
чите артефакта към тях, за да се 
зареди. Това е може би най-сериоз- 
ната новост в играта като цяло. 

Добавени са и две нови по-класи- 
чески оръжия. Легендарната дву- 
цевка е намерила място в експанжъ- 
на и се очертава да се превърне в 
същото любимо оръжие, каквото бе- 
ше в Ооот 2. Презареждането е 
много, много бавно, но един изстрел 
от упор е способен да повали почти 
всяка гад в играта. Струва ми се, че 
приложението и в мултиплейър ня- 
ма да е толкова сериозно, колкото 
би трябвало, но все пак ще внесе 
някакво разнообразие. 

По-интересно обаче е "йонизира- 
ният плазмен левитатор", което, 
колко и надуто да звучи, си е точно 
същият Сгамйу Сип от Най- е 2. Са- 
мо че с много по-ограничено прило- 
жение. Е, да, можете да хвърляте 
сандъци и камъни по враговете си, 
но дори самият начин за употреба 
не е много удобен. Освен това не 
можете да държите даден обект 
много време, само около пет секун- 
ди, след което той просто пада на 
земята. Като цяло липсата на серио- 
зен физичен енджин не помага по 
никакъв начин и употребата на това 
оръжие е някакси изкуствена. От 
друга страна, можете да хващате 
огнени, плазмени и каквито и да би- 
ло други неща, хвърлени по вас и 
след това да ги изстреляте обратно. 
Това ви върши някаква работа по 
принцип, но според мен не оправда- 
ва включването в играта на тази 
джаджа. 

Естествено, заедно с новите оръ- 
жия са се появили и нови гадове. 
Освен споменатите вече Не! Нипіег- 
и, имам Вгиіѕег-и, които представля- 
ват нешо като ъпгрейдната версия 
на Не! Кпідһі-овете. По-силни и по- 
трудни. Миідаг-ите са като Ітр-ове- 


те, но могат да се катерят и по сте- 
ни. Тһе Ғогдойеп Опе е новото име 
на |о5! 5оші-овете, които пък от своя 
страна вече изглеждат като в Воот 
2. Така си имаме два различни вида 
летящи черепи, което определено е 
голям бонус. Зомбитата вече имат и 
разновидност, облечена в костюм за 
биологична защита, но това е един- 
ственото, което ги отличава. 
Дизайнът на нивата като цяло ев 
духа на оригинала. Тъмни, тесни и 
мрачни помещения. Ъгьлчета, които 
и фенерчето ви едва-едва осветява. 
Скриптирани сцени, подобни на тези 


в На!-Ше. Всичко е направено с 


идеята играчът да бъде възможно 
най-изплашен и то до степен, при 
която в момента, в който се появи 
реален враг, да се почувства едва 
ли не облекчен. Това е и един от 
проблемите на играта - треперите и 
се свивате на стола в продължение 
на дълги, дълги минути, след което 
иззад ъгъла изскача |тр и вие го 
сваляте с един изстрел. А тежката 
схватка, която очаквахте, така и не 
дойде. Е, разбира се, предизвика- 
телства има и то немалко, просто с 


м/м/м/.рссдатвевз.сога 


опитите да бьде уплашен играчьт е 
прекалено и в един момент дори и 
страхьт се изхабява и отстьпва мяс- 
тото на безразличието. Защото вие 
знаете, че каквото и да ви готви 
мрака, вие вече сте се срешнали с 
него и можете да го победите. Това 
еи разликата между Воот Зи 
Опауіпо, или пък Айепв уз. Ргедаюг. 
Просто говорим за различен вид 
страх. 7 

А иначе общият брой на нивата е 
около дванайсет. Започвате в 
Егеби$, където се развива действие- 
то в първите шест нива. Това е 
принципно ново място, но скоро 
след това се връщате обратно във 


Фобоските лаборатории, след което 


минавате през Оейа Габѕ и накрая... 
хм, нужно ли е да обяснявам, че 
накрая се озовавате в ада? Клише- 
тата не са това, което бяха. 

Надали има голям смисъл да го- 
воря за графиката - тя все още е 
сред най-доброто, което може да се 
намери на пазара. И все пак е доста 
трудно човек да се наслади на ис- 
тинската красота на играта при по- 
ложение, че всичко е толкова тъмно 
и мрачно. Но това е критика към 
оригинала, която просто остава ак- 
туална и сега. = 

Иначе казано, Вевштесіоп ОҒ Емі! 
просто добавя няколко неща, които. 
ще погъделичкат феновете на пър- 
вите две игри от поредицата плюс 
някои други новости като | еуйаюка. 
Но въпреки всичко си остава скрип- 
тирана и линейна игра, чието най-го- 
лямо достойнство (освен графиката, 
разбира се) – атмосферата на страх, 
омръзва след първите два часа. Ако 
сте харесали Ооот 3, ще харесате и 
експанжъна, а ако не сте – въобще 
не си правете труда да го поглеж- 
дате. Лично аз си спомням с умиле- 
ние за дългите мултиплейър сесии 
на Ооот 2, които, както изглежда, 
никога няма да се върнат. 
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РС СІВ а Ейісгізі 


янката на агент Фишър се прок- 

радна незабележимо из сенките. 

С грацията на пантера, той ловко 
изкатери планината от стоманени кон- 
тейнери, без да обръща внимание на 
покриващите ги ярки рекламни надпи- 
си. Само от време на време армейски- 
те кецове „Ме Ѕесгеї Адепі“ издава- 
ха едва доловимо скьрцане и стиснал 
зъби агентьт застиваше за миг, за да 
се увери, че издайническият звук не 
бе разкрил присьствието му. Когато 
най-сетне достигна стратегическата 
точка, той се сниши и огледа внима- 
телно периметьра. 

Бяха двама. Едьр мексиканец в ля- 
во си тананикаше фалшиво мелодия- 
та „Винаги Кока Кола“, докато негов 
колега хрупаше изнервящо пакет 
„Чио Чипс“, пускайки неразбираеми 
коментари с пълна уста. Никой от тях 
не подозираше, че в този момент 


Подобно въведение би било 
подходящо за поредния „Еог- 
та! с:“, но самата статия оттук на- 
сетне няма да ви се стори забав- 
на. Ако прогнозите на редица 
престижни анализатори на разви- 
тието на игровата индустрия се 
сбъднат, до пет-шест години по- 
добни абсурдни случки ще се 
превърнат в обичайна гледка. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ тайьа.сот 


зията и печатната преса, и бу- 

мът на интерактивните забав- 
ления най-сетне привлече внимани- 
ето на големите рекламодатели към 
тази „нова рекламна медия“. На 14- 
ти април т. г. в Ню Иорк се проведе 
първият годишен семинар „Реклама- 
та в развлекателния софтуер“, къ- 
дето издатели на игри като 
Несігопіс Агі5 и Асіїуіѕіоп и големи 
рекламодатели, сред които Соса- 


С падът на интереса към телеви- 


Соа, МезНе и Ргосіег & Сатые, по- ... 
ложиха основите на взаимно сът- т 


рудничество в бъдеще. 

Рекламите в компютърните игри 
не са новост, но напоследък в тях 
издатели и разработчици виждат 
сериозен източник на доходи, който 
да изплаща част от огромните раз- 
ходи по създаване на хитови загла- 
вия. Фотореалистичната графика, 
огромните светове и интерактивност 
си имат цена, и според ір и Ерк 
батев разработката на игри за кон- 
золите Р53 и Хбох 2, както и загла- 
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Първата ММОВРб 
игра, която стана 
безплатна благода- 
рение на реклама- 
та, е Апагсу 
Опііпе. Бъдещите 
игри обаче ще 


Доскоро фентъзи 
онлайн игрите бяха 
неопетнени от рек- 
ламата. Това вече 
не е така - Тайез ої 
{пе есегі въведе 
огромни рекламни 
билбордове... 


смъртта се е надвесила зад гърба им 
и чака удобен момент да замахне с 
косата. 

Без да хаби и миг, Фишър вдигна 
снайпера и затаи дъх, докато алената 
точка на лазерния мерник не се на- 
мести удобно върху тила на мексика- 
неца. Сърцето на агента спря своя 
ход за броени секунди. 

- Момент, моля! - в миг и двамата 
стражи се обърнаха обратно, сякаш 
през цялото време очакваха появата 
на Сам - Преди да продължиш, поз- 
воли да ти представим революцион- 
ния нов продукт на „Косметик Ино- 
вейшънс“... 

Стомахът на Фишър се сви на топка 
и пръстът му подсъзнателно натисна 
спусъка. Не последва нищо. 

- Имаш проблеми с пърхота? Коса- 
та ти изглежда ужасно? - Басът на 
мексиканеца бе спрян от едно хрипка- 


уммлу.„рссдатез.соп 


во „ъхъ“ от неговия другар, с все още 
пълна с чипс уста. - Тогава вземи 
„Пърхокрай“, уникален шампоан с 
аромат на дива праскова и свежа ва- 
нилия!... 

Показалецът на Фишър посиня от 
болка, слепен със спусъка на оръжие- 
то. „Хайде, хайде, по дяволите!“, из- 
съска той, „Не ме предавай сега!“ 
Оръжието обаче инатливо отказваше 
да дари със смърт говорещите с пла- 
вен и заучен тон стражи. 

-...и запомни - ако искаш той да те 
хареса, изненадай го с идеалната ко- 
са! Изненадай го с „Пърхокрай“! - И 
двамата стражи прокараха ръце през 
оредялата си коса, след това се ус- 
михнаха ехидно. - Благодаря за вни- 
манието. 

Два закъснели изстрела проехтяха 
в мрака, последвани от въздишка на 
облекчение. 


вията за РС през 2006-2007 г., ще 
струват над 50% повече за разра- 
ботка, отколкото досега. Тези пари 
трябва да бъдат взети отнякъде и 
изходите са два - или увеличени 
цени, като намеренията на Еескопс 
Апв да вдигне цените на хитовите 
си игри до 70 долара, или пари от 
реклама. Според рекламната аген- 
ция Маззме Іпс., авторите на игри в 
момента могат да спечелят между 1 
и 2 долара от реклама на всяка про- 
дадена бройка, като приходът ще се 


РС СІВ а Едйона! 


$ <таПоп.сот 


5юп № / сһапде ивег 


жіп нее хұһу іп? 


‚^^ Ншпрег раіпѕ іпіеггиріпо 
На уоиг дате?» 
» Огдет рігга »НИе раутд! 


Еуег ре! (Возе паз у һипрег рашз 


ууБ е ріауі 


„А Гладувате докато играете ММОВРВ игри? Поръчайте пица направо през Еуегдиезі с командата /ріга. 


увеличи до 5-10 долара до края на 
2010 година. Сериозен доход, който 
не е за изпускане. 

Доскоро вкарването на реклама в 
игрите изискваше предварителното 
им вграждане и договаряне директ- 
но с рекламодателите. С появата на 
специализирани рекламни агенции 
като Маззме |псогрогайва, 
|пСатеРайпег$ и СМ бате 
Аауепіѕіпо условията се променят. 
Технологиите, които тези фирми 
предлагат, позволяват на рекламо- 
дателите да изпращат по Интернет 
рекламни текстури и обекти, които 
се вграждат в играта и променят об- 
лика й в реално време. Една от пър- 
вите игри, които се възползва от 
предложението на МаззМме, бе 
ММОВРС-то Апагспу Опте, което 
благодарение на приходите от рек- 
лами направи играта безплатна за 
всички желаещи. Готова да залее с 
реклама играчите е и Машх Опте. 
Геймърският сайт | СМ има амбици- 
озни планове да предложи техноло- 
гия, която позволява на създатели- 
те на РС, Р$2 и Р5З игри да интег- 
рират рекламни пакети в патчове и 
допълнения. 

Сигурно се питате: Ако рекламата 
в игрите може да поддържа прием- 
ливи цени и да позволи невероятно 
добри игри, не е ли прекрасно това? 
Според изследвания, над 5090 от 
геймърите мислят така и не са про- 
тив рекламите, но оказва се, че не- 
щата не са тъй розови. Още от сега 
разработчици се притесняват, че 
рекламодателите в крайна сметка 
ще диктуват разработката на игра- 
та. С нарастване на дела от прихо- 
ди от реклами рано или късно те ще 
бъдат принудени да променят кон- 
цепции, сюжети, нива и на практика 
целите игри, за да отговорят на 
изискванията им. Ненапразно спо- 
ред анализатори на МРО Сгочр, бъ- 
дещето на рекламата е в игрите, 
създадени единствено за да попу- 
ляризират даден продукт. Така нап- 
ример даденият за пример по-горе 
агент Фишър може да бъде прину- 
ден от рекламния отдел на Соса- 


пр ЕуегОпеві 11? 


2. б 
Рі 


Соа да избива терористи в някой 
склад на компанията, и накъдето се 
обърне, да бъде заобиколен от рек- 
ламни постери, след което в края на 
нивото да се излегне блажено пред 
погледите ни, да отвори една бутил- 
каи да изрече с мазен глас знаме- 
нития девиз на компанията. И ако 
това плаща над 20-25% от бюджета 
на играта, просто няма да има изход 
— или ще играем и пием Кока Кола 
през няколко минути геймплей, или 
не. Задължителното периодично 
сваляне на реклама чрез патчове 
ще доведе до неизменното присъст- 
вие на бъгове (не че и сега ги няма в 
изобилие). Говори се вече за вграж- 
дането на рекламни клипове докато 
играта зарежда, което на свой ред 
ще даде зелена светлина на зареж- 
дащите по 5-6 минути заглавия. 

Рекламодателите също така изис- 
кват и точни резултати за предоста- 
вената от тях информация – реклам- 
ните технологии на Маззме Іпс. и 
(СМ ще записват кога, колко и как 
играем игрите, дали се заглеждаме 
по рекламни текстури, или не и про- 
чие пряка или косвена информация 
за геймъра. Представете си шутър, в 
който всеки път, когато се загледате 
в обект, върху който има реклама, 
играта записва дата, час и местопо- 
ложение, и следващия път, когато 
сваляте пач за играта, тези данни се 
изпращат обратно на издателя, а от- 
там в ръцете на рекламодателя. Ако 
сте сред параноичните типове, които 
се страхуват от „големия рекламен 
брат“, ще трябва да внимавате какви 
игри играете. Най-лошото е запазе- 
но за нас, българските играчи извън 
кръга потенциалните клиенти на го- 
лемите рекламодатели. Игрите, кои- 
то ще разчитат до голяма степен на 
реклама, няма да се продават извън 
Щатите и големите европейски дър- 
жави или ще се продават на по-ви- 
соки цени, взимайки в предвид нере- 
ализираните приходи. 

Рекламите в игрите до този мо- 
мент бяха частично явление, запа- 
зено за определени жанрове, и не 
влизаха в полезрението на масовия 


„А Реклама или паро- 
дия на такава? В 


Могтз 30 червеите 
стават суперчервеи 


след няколко глът- 
ки Вед Вий. 


А Митчьл Дейвис, 
шеф на Маѕѕіме 
Іпсогрога!ей, най- 
влиятелната 
агенция 3а гейм- 
реклама. 


У понякога да се бо- 
риш срещу теро- 
ристи е сложна за- 
дача, когато си за- 
обиколен отвсякъ- 
де с реклама. 


мм\№.рссдагтеѕ.согп 


играч или специализирана преса. 
Това обаче ще се промени в близко 
бъдеще. И ще създаде много проб- 
леми както за авторите на игри, кои- 
то ще трябва да балансират между 
интересите на клиентите си и рекла- 
модателите, така и за играчите, чи- 
ито мозъци ще бъдат щателно про- 
мивани от поредния „суперхит, до- 
шъл до вас благодарение на...“. Ма- 
кар че винаги ще и игри, които няма 
да изискват милиони долари бю- 
джет, тези, които ще водят класа- 
циите ще са под сянката на рекла- 
мата. И в крайна сметка издателите 
рано или късно ще усетят особено 
болезнено защо хората спряха да 
гледат телевизия по цял ден още 
преди да се появи Интернет и кон- 
золите – защото хората не искат 
реклама навсякъде и на всяка цена. 
И защото телевизията е безплатна, 
но тези 50-доларови игри, за които 
говорим, не са. 
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апезсаре: "Гогтеп 


Една от нап-незабравимите ролеви игри, правени някога! 


САМЕСПОВ а Най о! Еате 


ммлм.рссдатев.сот - 


зиката е неописуема - тя ще ви по- 
тапя емоционално в настроението на 
играта. Съдбата на главния герой е 
странна и дори тьжна - бавните и 
леко меланхолични мелодии ще до- 
пьлват идеално различните моменти 
от развитието на сюжета. 

След като ви е грабнала от нача- 
лото, историята ще ви кара да изиг- 
раете Рапезсаре: Топтеп! до самия 
й край. Героят малко по малко раз- 
бира за себе си и за това какво е 
правил по-рано - много от нещата, 
които намирате в 90, са резултат 
от това, което е правил, преди да за- 
губи паметта си последния път. По 
пътя ще срещнете няколко персона- 
жа, които ще се присъединят във ва- 
шето приключение. Освен черепа 
Морт, това са дамата тифлинг 
Аппай (човек с кръв на демон или 
дявол), сукубата Еа!-Егот-Сгасе, 
мистичният войн Оак Коп, ходещата 
броня Уһайог, горящият и летящ 
1дпив и шантавият модрон Могдот. 
Всеки от спътниците ви има задъл- 
бочена личност и развита история, в 
която често има препратки към дела- 
та на героя преди началото на игра- 
та. С развитието на сюжета ще раз- 
говаряте с тях и ще разкривате тай- 
ни им - много подобно на втората 
част на Ваиг$ баіе. 

Главната сюжетна линия не е 


единственото, което ще ви плени. 
Съществуват много малки странични 
куестове, всеки от които е страшно 


интересен. Всичко в тях е пропито с 
тънък хумор или философия. Или 
пък просто е странно. Например ще 
намерите една жена, която ще ви 
плати, за да ви убие, само за да по- 
чувства какво е да убиеш някого, 
или ще внасяте смут в „скучния и мо- 
нотонен“ романс на две МРС-та, чии- 
то имена ужасно наподобяват глав- 
ните герои в една шекспирова траге- 
дия. На друго място една жена ще 
ви помоли да намерите начин конк- 
ретен персонаж да й върне ключа от 
сърцето й. И когато намерите този 
някой и го убедите, той наистина ще 
ви даде ключ, само за да установите 
поредната малка изненада. Едно от 
най-запомнящите се странични неща 
в тази игра беше ,Вгоіһе! оѓ Зайпа 
Іпќеесіиа! | из“ – публичен дом, къ- 
дето дамите обслужваха клиентите 
само като си разговаряха с тях, за- 
доволявайки интелектуалните им 
желания. Само там има няколко ча- 
са страхотен геймплей, представля- 
ващ единствено разговор с неигро- 
вите персонажи. Най-ярко впечатле- 
ние ми направи една от „работнички- 

е“, с която си обменяхте кратки ис- 
тории. Всяка от тях носеше своята 
мъдрост - често ще ви се иска да се 
върнете там, за да прочетете някоя 
отново. 

Като геймплей играта не се разли- 
чава много от Ваіаигѕ бае или 
Ісеміпа Вае - ползва същите меха- 
низми за създаване на герои и воде- 


1 ни 


След като Іпіегріау 
затвориха Васк |51е 
шансовете за продъл- 
жение на тази игра са 
минимални. Това не 


притеснява група хо- 
ра, които разработ- 
ват фенско продъл- 
жение на играта. Ма- 
кар че такива проекти 
често са обречени на 
провал още в начало- 
то, този вече се е за- 
държал дълго. Разра- 
ботчиците поддържат 
сайт на играта, озаг- 
лавена \/епдеапсе, 
където редовно пуб- 
ликуват информация 
за труда си. Може да 
го намерите на 
улим.р/апевсаре- 
уепдеапде.сот 


не на битки, като има само малки 
промени по магии и някои способнос- 
| риозната разлика се със- 
тои в силата на персонажите — в 
А героите започват от пър- 
(кат Іаигѕ Саїе 1и 
Ісеміпа бас) но стават много могъ- 
щи кьм края на играта. Главният ге- 
рой се развива по-различно - започ- 
ва като боец, но ако си намери учи- 
тел, може да се обучи за крадец или 


фесии временно, но 
ако зареже н някоя, сле д това. може. 


от „про 


авил. серис Гро ) 
лея играят разговорите со за 
Васк 156) и може да превъртите ця- 


лата игра почти без битка (още по- 
типично за Васк Івіе). Финалният 
епизод на играта е просто невероя- 
тен, но няма да ви развалям удовол- 
ствието, ако не сте го изиграли. Ако 
пък сте, сигурен съм, че вече с уми- 
ление си спомняте как приключва. 
Рапевсаре: Тогтеп! ви предоставя. 
качествен геймплей в един колори- 
тен свят. Изумителната история, 
пълна с неочаквани обрати, ви пота- 
пя в една невероятна атмосфера. 
Това е една от малкото игри, която 
може да ви подтикне към философ- 
ски размисли докато я играете. Ако 
суперлативите са ви се сторили мно- 
го, знайте че това не е дори една 
трета от всичко, което: си ӨЛІГЕ да 
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САМЕ СПОВ а Еее датез 


Една игра на хокей за 
разтоварване? 


Ш им сетапа.огд ІШ хокей 


От 30 април до 15 май тази година на територията на Авст- 
рия ще се проведе 69-тото световно първенство по хокей на 
лед. Защо ви съобщавам това ли? Защото настоящата игра, 
за която ще ви говоря сега, е много тясно свързана именно с 
този голям хокеен турнир. 


Иван П ников 
доодеуйб тай.ьа 


в която обаче се крият огромни количества удоволствие. Като 

за начало първите мачове в играта са най-лесни. Правилата са 
горе-долу същите като при истинския хокей, но значително по-оп- 
ростени. В първата среща ще имате на разположение точно три- 
ма играчи, с които да победите противниковия тим, които пък от 
своя страна се състои само от двама играчи. Ако сторите това, 
преминавате към следващия мач. Там всеки един от отборите се 
увеличава с по още един играч, като вашият тим отново продъл- 
жава да играе с човек повече. Нека численото ви преимущество 
да не ви залъгва, че ще постигнете победата си лесно. След като 
схванете някои от цаките в играта и лен: й в първите няколко 
мача, успехите несъмнено ще се постигат без много зор. Но след 
определен брой мачове настава момент, в който тимовете израв- 
няват бройките си. Освен това отбелязването на точки става все 
по-трудно с прииждането на нови и нови играчи. Едно е да се мъ- 
чиш да вкараш шайбата във вратата срещу трима противници и 
съвсем друго – срещу петима или повече (мелето на моменти е 
направо непробиваемо). Добрата тактика е от решаващо значе- 
ние. Дали ще обстрелвате противниковата врата от разстояние 
или пък ше заложите на късите бързи пасове между играчите - 
вие си решавате. 

Като цяло геймплеят може да се определи най-точно с една 
дума - зарибяващ! Графиката - красива и приятна. Същото може 
да се каже и за звуковото оформление. Макар и да не съм фен 
на хокея, Ісетапіа веднага успя да грабне вниманието ми. Ако 
имате време за убиване, съветвам ви да го направите с тази игра. 


| сетапа е една много малка 5-мегабайтова безплатна игричка, 


м/м/м/.рссдагпев.сот 


Забавен бой с танкове 


Най-важното нещо, което трябва да знаете за Тапкоіаѕ, е, 
че това не е игра, която можете да си играете сами. Е, може- 
те, но ви гарантирам, че няма да ви бъде никак интересно. 
Тапкоійѕ е предназначена за мултиплейър. | 


Иван П НИКОВ 
доодеуі! @ тай.ва 
К 
тава дума обаче за онзи класически мултиплейър от едно 
време, при който двама души сядаха пред екрана на едно 
РС, за да играят заедно в кооперативния режим на някоя иг- 
ра, споделяйки си услужливо клавишите на единствената клавиа- 
тура пред тях. Сигурен сьм, че сега повече от вас с умиление си 
спомнят за тези отминали стари времена. Недейте обаче да уни- 
вате дълго, защото ТапКойв може отново да ви припомни за тези 
незабравими моменти. 

Първото нещо, което трябва да направите, за да започнете да 
играете на Тапкоіаѕ, е да си намерите противници, срещу които 
да се биете (брат, сестра, приятел, сьсед...). Тапко в може да се 
играе от максимум 4 човека. След като се настаните удобно с 
приятелите пред РС-то, вече можете да стартирате и самата иг- 
ра. Всеки си избира външен вид и цветове на танка (измежду 5-6 
готови скина), избира се игрална карта (предвидени са само 3), 
след което забавлението вече може да започне. Целта на всеки 
играч е да унищожи противниковите танкове. Всеки има право на 
3 изстрела в рамките на 30 сек. След изтичане на времето или 
след изразходване на снарядите, идва ред на следващия играч. 
Ключът към победата се крие в две неща: правилният ъгъл на 
прицелване с танковото дуло и скоростта, с която да изстреля 
снаряда. В никакъв случай обаче не бива да пренебрегвате зна- 
чението на метеорологичните ефекти. Много внимателно трябва 
да се съобразявате със скоростта и посоката на вятъра, защото 
той много коварно може да отвее вашите снаряди. От време на 
време от небето падат малки кутийки с бонуси, които да използ- 
вате срещу опонентите си (допълнително време, насочващи се 
ракети, телепорт и др.). Управлението е много лесно и става пре- 
димно с мишката. Графичното и звуковото оформление на играта 
пък са много приятни и определено допринасят за доброто наст- 
роение. 

След дочитането на тази статия ви съветвам, без да губите 
много време, бързо да сложите бирата да се изстудява. После се 
погрижете да поканите приятелите си у вас, за да си спретнете 
един хубав бой с танкове. А, и между другото - не прекалявайте 
много с биричката ;) 
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ЕАМ СПОВ а Интервю 


мм/у.рссдагпез.сотп 


Кто КіпедӢотѕ 


Новото заглавие на Хемимонт 


Ексклузивно интерВЮ "от Кухнята" на дизайнерите 


Боян Спасов: Колко време про- 
дължи работата по новото ви заг- 
лавие Н!зтд Кіпдӣотѕ? 

Димо Запрянов: Малко повече от 
две години и половина, като идеята 
се зароди още по време на разра- 
ботката на Келтски крале. 

Б: Представете най-ключовите 
личности от екипа, работили по 
играта. 

Д: Освен мен, другият дизайнер е 
Ивко Станилов, който е и главен 
програмист за проекта. Петър Ста- 
нимиров и Георги Симеонов са отго- 
ворни за арта, Цветомир Христов 
създаде музиката и звуковите ефек- 
ти за играта. Божидар Грозданов се 
грижеше за историята на света. 
Габриел Добрев - продуцент на иг- 
рата (и не само това) - направи мно- 
го при създаването на кампаниите и 
допринесе много с идеи и ценни съ- 
вети. 

Б: Защо избрахте 20 графика и 
доволни ли сте от резултата? 

Д: Изборът на 20 беше някак си 
логичен предвид условията по вре- 
мето, когато започвахме играта. 
Екипът имаше повече опит с тази 
технология, имахме готов енджин, 
който "само малко" трябваше да мо- 
дернизираме, и преценихме, че иг- 
рата на практика нищо няма да за- 
губи от факта, че ще бъде 20. Пък и 
в края на краищата по-важно е ка- 
чеството на арта, а не технологията, 
която го възпроизвежда. 

Б: Ввта Кіпддотѕ е базирана 
във фентъзи свят, наречен Еквиа- 
да. Разкажете за него и обитате- 
лите му. 

Д: Да, в Ев то Ктддот$ се прос- 
ледява историята на Еквиада и на 
три от обитаващите я раси - хората, 
форестерите и дарклингите - в 
един труден момент, когато същест- 
вуването на всичко живо в света е 
заложено на карта. 

Дарклингите са най-старата раса 
създадена от боговете на Еквиада, 
живееща около наскоро затихнали 
вулкани - покрай езера от магма и 
облаци от сяра. Тяхното общество е 
изключително консервативно, гради 
се на войнската и религиозна чест, 
и е управлявано от група от старей- 
шини, пазещи мистичните тайни на 
расата и не жалещи нито ресурси, 
нито животи, за да не попадат те в 
неправилни ръце. 

Хората са по-късно създадена ра- 
са. Градящи тежко укрепени кре- 
пости, овладели силата на стомана- 
та и благодарение на желязната си 
воля и вяра в боговете, те изключи- 


телно бързо се разпростират върху 
по-голямата част от териториите на 
Еквиада. Единствената им пречка 
напълно да доминират над всички 
други раси са постоянните им меж- 
дуособици. 

Форестерите са последната раса, 
възникнала при изключително мис- 
териозни обстоятелства. Те обита- 
ват гъстите гори на Еквиада и са 
смесица от оживели растения и вне- 
запно придобили разум животни. 
Раса, съставена от ловки ловци и 
безмилостни зверове, зачитащи са- 
мо закона на по-силния. Притежава- 
щи енергичността на дивото, те се 
борят да се установят като сила в 
Еквиада. 

Освен трите основни раси Еквиа- 
да е обитавана от десетки други 
създания, които по различни начини 
оставят своята следа в историята 
на света. 

Б: С какво тази игра ще се отли- 
чи от останалите заглавия в жан- 
ра? На мен лично ми стана инте- 
ресна идеята за неутралните ра- 
си... 

Д: Да, наистина неутралните раси 
са едно от нововъведенията в игра- 
та. В Віѕіпо Ктддотз освен че игра- 
чьт ше може да контролира и да 
развива своята раса, ше има вьз- 
можността да покорява околните 
неутрални колонии на второстепен- 
ните раси. От тези колонии може да 
се закупуват две нови единици и 
най-важното - да се ползва едно от 
трите уникални умения на расата. А 
уникалните умения наистина си 
струват - при тролите например мо- 
жете да избирате между Златната 
делва, която през няколко минути 
удвоява златото, което притежава- 
те, Тролското орьдие, което стреля 
с каменните тролове, обитатели на 
колонията и страховития легенда- 


№ Моето име е Димо 
Запрянов и съм един 
от двамата дизайне- 
ри на Віѕіпо 
Кподотв. Също съм 
и един от програ- 
мистите, работили 
над играта. Преди 
този проект бях част 
от екипа, разрабо- 
тил "Келтски крале". 


ш 3 кампании - по ед- 
на за всяка от трите 
основни раси, 10 
мисии всяка. 


ш Общо 8 раси - три 
основни раси и още 
5 второстепенни. 


ш 12 различни шампи- 
она, всеки с по 7 
различни умения. 


ш Над 60 единици с 
уникален арт и уме- 
НИЯ. 


ш Около 50 различни 
сгради. 


ш Екип от повече 35 
души е работил вър- 
ху играта през раз- 
личните й етапи. 


рен трол Землетръс, който поваля 
враговете си от разстояние, хвър- 
ляйки огромни парчета скала. Също 
фактът, че колониите се разпреде- 
лят произволно по картата, прави 
всяка игра различна и изправя игра- 
чьт пред различен избор. 

Другото ново нещо е системата 
със "славата"- най-важния ресурс в 
света на Еквиада. Освен че имате 
множество различни начини да го 
придобивате, с него ще можете да 
развивате силата на шампионите 
или да увеличавате горната граница 
на населението. 

Б: Има ли в играта някакви ти- 
пично "български" елементи, кои- 
то да зарадват родните фенове? 

Д: Внимавайте за знаците из све- 
та, те могат да ви насочат към непо- 
дозирано познати места. А се надя- 
вам, че имената на героите из кам- 
паниите няма да ви оставят да заб- 
равите, че играта е правена в Бъл- 
гария. 

Б: Кога ще е премиерата за Бъл- 
гария и на каква цена ще се про- 
дава играта у нас? 

Д: Датата не е уточнена все още. 
Единственото, което може да се ка- 
же със сигурност, е, че българската 
версия ще излезе след европейска- 
та. 
Б: Има ли на този етап планове 
за разширение, които можете да 
споделите с читателите? 

Д: Засега нямаме планове за екс- 
панжън, но затова пък ще поддър- 
жаме играта с нови карти, пачове и 
други изненади. 
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тары 


Година от сътворЪнието на свЪта: 5748 
Брой прьви, цена - 2 срьбьрника 


патетъ ваъгарсна ИСТОРИЯ в КРАТЦЕ. 
0 ЛГАРА НАРОДЕ ГеЙМЪРОКОЛ | 


В Бог да си форматира диска и Зе 
г уп 


свято 4649 


ЧАКА 06 
’ ЕСЄФБЩА 


`КИРИЛИЗАЦИЯ | 


Пророцить са на мнение, 


че след прЬсвятото дело на | 


“ братята Кирил и Методий 
“сите българи в най-скоро 
врьмЪ ше пропишать 


из Интьрньт-форумите на | 


родната нова азбука. | 
% Още по темата можете да 
+ четете на гърба на свитъка. 


за вековете. 
ИЗДЕЛКАХА 


ОМОРТАГҮ 
НОВИ НАДПИСИ 


г - АнонимЪн източникь от 


царския дворь ни съобщи, 
че ще дялать камЖни сь | 
слЪдното съдържание- 


у 3; Е. 
425% 


ТОРА ақ 


Омортагь, известен онлайн 
с никнейма КАМАЗИВКИ, 

_ обитавайки своя старъ клубъ, 
сЖгради новъ прьславень 
компютърен клубъ на Дунава 
и като измЪри разстояниъто, 
опъна оптичЪн кабелъ и ги 

‚ върза двата всеславни 
клуба в мрежа. Нека Бог да 
го удостои да прьживее 
сто години. 

е“, 
Човекь и добре да играе, 
му писва, а на местото 
на старата игра на харда 
се инсталира нова. 

— 
Омуртагъ, извЪстень още като 
КАМАЗИВЮИ, е пратьнь от Бога 
архонть на тази стратьгия. 
Играейки на тази игра, той 
сЖгради малка база, но стори 
велик ръш срещу базите на 
гърци и склавини. Нека се 
помни победата му докато 

_ тече Тича и да проживее в 
радость и весЪлие сто години. 


маў 


- бто тн, Адаме, джойпада! Да Қ ы. довре соловия режим на игра! 
А като го сторнш, ще ти взема едно от реврата н от него ще направя 
вторн играч, че да не тн е скучно и да разцъккате мултиплейър. 

му отвърна: 
- Благодаря Тн, Боже, че мн даваш от своята вожествена снла. Ако до 
два дни не превъртя всички шутърн, стратегин, куестове н ролеви нгрн, 
изгони ме от Райската градина, ако туй е Ткоята воля! 
А Бог му рече: 
- Тъй да въде, Адаме, но помин! Шест днн са за игра, но седмият ден 
е за почивка н моя къзҳкала! „з 


И харесаха хората вожествената снмұлация, в която живееха, 

н рекоҳа да сн направят своя. Опитада да сн моделнрат кула в 

30 З1чаю МАХ, но се получиха лоши полнгоните н много юнитн 
изпопадаха долу, н се утрепаха. Ядосаха човеците Бог с ниския 
сн изкуствен интелект ни със загувата на единиците, н гн наказа 
като нм овърка езиците, н програмните тоже. Така лншн чедата 
сн от нлюзните, че някога ще правят нгрн Без въгове. 


пешо ЧЕРКОВНА БРАНЪ! 


дравейте христолюбци! Както писахъ и завчера, тежки врьмЬьна 
са на път да сполетятъ и разединятъ геймърската общность по 
цЪлиятъ святъ. Случи се тъй, че на провелия се черковен съборъ 
се счепкаха пратениците на папата от Римъ с тези от Цариградъ. 
И двете страни искаха да привлекатъ българските игромани към 
своите патриаршески сървъри, а българите не знаеха кого да 
избЪрат и на кого да плащатъ черковни такси. 
Много греховни думи се изрЪкоха в спора, ала до мирно решение 
се не стигна. Тогава епископът на източната църква станаи се 
провикна към българите: “Предлагамъ ви со кротце, со благо, да 
избЪрете да плащате за нашите услуги за врхзка с Господ. 
Ако друго сторите, ще река на монасите от моята патриаршия да 
напишат енджин за нов религиозен шутър и тогава ще се изсипЪ 
цялото нещастие на главите ви. Бял ден и читава игра няма вече 
да видиты” 
И тъй българите се принудиха да избЪрат източната православна 
църква. Никой не пожЪла да гневи Бога с ново проджлжфние на 


играта Саќесһитепъ. 
Дописка на нашия спецналень прагеникь отець 


Игнатий блажень аладика на Солунската архиепископия 


п 4%, 


Издвава: пресгрупа Ғогтағь С 
Гл. рьдакторь: Иоан Георгиевъ 


> 


> 


НАШИТЕ МОНАСИ ПИШАТ В НАЙ-СУХИТЕ МАНАСТИРСКИ КИЛИИ И НА НАЙ-ДОБРИТЕ СВЕЩИ! Е 


ИГРОЛАН?, е 


Ай 
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отопъ затри цЬлата базата данни. Само 
Ной и синовЪте му - Сим, Иафет и Хам, 
оцеляха с “ковчега”, както го наричатъ 
диска с архивната информация. Бакъп, -4 
казано по новому. Разселиха се к 
синовЪте от Араратската планина към 
карти с повече ресурси. А един от 
тЪхните синовЪ, Немродъ по име, рече 
на хората: “Да сжградим градъ като в 
Б5ипСпу и кула до небесата за своя 
възхвала!” Разсърди се отново Бог, че 
людете безумни не изпълняват каквото 
им дума в неговата Соа 5іп-игра и им 
размеси езицитЬ. Но размеси и езицить 
за програмиране, за да не правят игри 
безупречни и програмисть с дизайнЪръ 
да няма обща дума. Уплашиха се хората 
да не стане по-лошо и се разпржснаха- оо“ 
Сим взе Азия, Иафет - Европа, а Хам се 
отправи към Африка. Така се получиха 
трите първи отбора по Сошпег-5шКе. 
От Мосох, син на Иафет, тръгва нашиятъ 
словенски род. Българският народ е един 
от най-пьрвить и най-стари, и водачъ на 2 
цЪлия словенски отборъ. В лето господне 
4552 (986 преди Христа) се засели от | 
двете страни на Дунавъ. Първиятъ ни 
системенъ администраторъ бе Иллирик. 
Беше ненадминат във фрагването, но при 
правнуците му Болг и Брем се разпадна 
отборът на словените. Брем ‹ отиде на 
север и поведе брЪми (пеми), чехи, 
поляни и руси, а Болг остана да играе на 
Соттапа & Сопдиег в Мизия, Далмация 
и Тракия. По владЪтеля Болг се нарекоха | 
иллирийските словени с името болгари... 


(Статията продьлжава на пергоменть втори, който се намира в левия 
долаль край огнището на един от манастирите, Няма да назоваваме # 
името, че фанариотите само түй чакать - да аздмат нашата книжнина 

и да я ползват за поддържане на огъня в цариградските бани.) 


ИЗ чуждата преса “ 


симеднъ РЕЖЕ ЧИЙТҺРИТЕ 


РР азнесЪ се слухъ, че Симеонъ, българският архонть, кроял да 
нападнЪ ромеить. Причината е слЪдната: За да спечелять 
играта ромеитЪ, си купили списание съ чийтовЪ от Цариградъ 
и почнали да мамят в мултиплейър-режимъ българите. 
Понеже българите се усЪтили, веднага се оплакали на Симеонъ, 
който пратилъ весть за ТЪзи измами на императоръ Львь по Г 
електронната поща. # 

— ф 
Львь обявил това за просто бръщољевене и му отвжрналъ само | 
съ смайлита. Симеонъ се разсърдилъ и взелъ да събира войска ъ 
срещу ромеитЪ. Императорът сжщо изпрати срещу него 
настоящия военачалникъ с много войници. Сблъскали се на аа 
нивото Македония от експанжжна, където ромеитЪ били 
победени. Падналъ самиятъ военачалникъ и много други. - 
Симеонъ заробилъ хазаритЪ от отбора на императоръ Лъвъ, Р, 
и след като им отрязалъ ъкаунтите, изпратил ги за срам і 
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в Цариградъ.” 
Препис от хрониката на аизантийския 


царедворски журналис! Теофан Прадьлжител 


МОГИМЕОГА СПОВ а Мербшде 


Не 
№ пр://уумуми.кгедог.сот/ба/а!20д.з Ат! 


В днешни дни е напълно възможно човек да изпрати $М$-и 
или е-тай-и на кирилица. Техническите пречки отдавна са 
преодолени, но лошите навици, невежеството и мързела си 
остават. Ето защо дори собствената ми сестра се научи да пи- 
ше ро еі 1021 дпизеп па4іп. 


Веселин Жилов 
езігапдес @ таії.Бӯ 


ужас настьпва, когато посетя някой форум и видя мнение с 
размерите на две-три печатни страници, написано на латини- 
ца. Тук ми идват на помощ преобразуващите програми. 

Да се направи добра преобразуваща програма не е лесно. Хо- 
рата използват латиницата по всевъзможни начини и дори една 
проста драка има десетки варианти, по които може да бъде из- 
писана. Освен да разпознава коя българска дума точно е имал 
предвид авторът на текста, софтуерът е добре да оставя в ориги- 
налния си вид текстове на други езици. Да разпознава изречения 
на английски и немски, да не закача препратки към интернет 
страници, адреси на електронна поща, програмен код или цифри. 
Например да се усеща кога 4 и 6 означават "ч" и "ш", и кога пред- 
ставляват числото 46. Да "разбира" кога "роу" означава "бой" и ко- 
га е просто английска дума. 

От всички програми, които съм тествал, най-точни резултати 
дава КНЕООН. Така че когато видя дълъг текст на шльокавица, 
осъществявам сору-раз!е, като отивам на сайта 
ПЕр /Лумууу.кгедог.сот/а2а/. Освен да употребявате КНЕООН, мо- 
же срещащи да го внедрите в собствения си сайт (поща, форум 
И Т.Н. 

Ако искате да използвате подобна програма дори когато няма- 
те Интернет, може да може да изтеглите "Паисий" от 
һйр://рзареу.һй.Ба/ргодгатв.һіт. Тази програма все още не може 
да надмине КВЕООН, но и тя е една от най-добрите, на които съм 


А з лично повече от два реда шльокавица не чета. Истинският 


Е из) » 
мгтибектеменекеі 
илуда На ест (бъмероки + 


на кмонлища: 


• Превежда точно, независимо от стила на писане на 
латинице (съществуват над хиляда различни стила!). 


• Разпознава пасажи текст, които не са на български и 
и емейл 


ммм.рссдатез.сот 


ЕФ Уен бо бона Дон |р 
е Г мо орог сече ссеумемсес СРО] 


Б] 

(бос а мну бейе гене 
софит зи Мені 
94 


3: 4626 
Коса Риз ОЁ Сезрай 


Тһе сибе 


Тедо Ро аз 


атат Маге 


О етдабог о? оМ РСЗ, РС ћагднағе, ог РС 


неатт ог сота 


І0гезб5| Ро555. Ба Рос 


НоВ живот за старите игри 


№ р://модопз.ге!айее!-сот/ 


Докато пишех в рубриката На! ОҒ Еате, неведнъж съм получа- 
вал писма, в които читателите ме питат как да подкарат под 
Мпдоуув ХР някоя стара игра, която е правена за 00$. Отговорът 
на всички подобни проблеми се намира в един-единствен сайт. 


Веселин Жилов 
еѕігапдеа@ тай.ьа 


важните. Да започнем от ООЗ8Вох. Това е емулатор, който ка- 

ра компютъра да си мисли, че има стара звукова карта, опе- 
рационна система ОО8 и архаичен монитор (в зависимост от игра- 
та - СОА, ЕСА, МОА). Може да определите скоростта на процесо- 
ра и много други неща. Програмата се справя прекрасно с всички 
игри, единственият проблем е, че е бавна. Ако пуснете игра, която 
изисква 486, тя ще сече, та ще се къса. 

Ако проблемът ви с Оо5-овските игри се състои само в това да 
ги пуснете със звук, може да прегледате УОМбоипа. 

Най-накрая ще обърна внимание на С!9о5, който позволява ня- 
кои Оо5-овски 30 игри да бъдат пуснати с 30 ускорение. Смайва- 
що е например да видите ТотЬ Нащег 1 във висока резолюция и 
със загладени текстури. За Сіііов имам само една лоша новина - 
струва десет долара. А авторът й дори не я е направил сам (прос- 
то е сглобил направеното от други хора). При това игрите, които 
Сіііов поддържа, са ограничен брой. Е, поне може да видите без- 
платното демо. 

Недостатък: Директна препратка към самите програми не отк- 
рих (но те не са трудни за откриване с един зеагс! в Ооодје). 
МОВОМВ всъщност са форуми, в които може да обсьдите с оста- 
налите потребители проблемите си с някоя стара игра. Например 
как да си пуснем игри за излязъл от употреба УМпдоуув, емулация 
на Масіпіовһ, стари конзоли и какво ли още не. Форумите не са 
много изег-тепду, но всичко е събрано на едно място. От този 
сайт ми стана ясно, че почитателите на старите игри вече няма от 
какво да се оплачат, освен от липса на информация. 


Е ъв МОСОМВ ще намерите много неща, ще спомена само най- 
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МІЛТІМЕПІА СПОВ а Мер Оезюп 


ЈамаАрріеќѕ 


ум\м№.рссдагтезѕ.сог 


Древна технология, Която Все още има п 


ә Сез У МІСГОЅОРЛЛЕЕРЕЕЕХрІҒеВ 


_ СНЕ55 
ЕСТІЛЕ та 


Зоса! |-оцпае 7 


н епејау200. - 
мі АВ м саповин. 
Мен! 


где го ТаМе)42- Ноз «е цийаопем. 


Мате Ни ТЫ 
зе іегаһкап. 1916 439] 
пари 1272 42) | 


шайһаназ. 1121 1| 
1499 31 


ітрістеніз ваплабіе ( 


іні ғканеНівеғ а =1} 
зпЕ автау; 

Тағай энінасвеТіғаяд; 
Воовап ТЕОБВН = Ғаівеу 


рчніік азай ініб() (4 
Зегіпд жек; 
іні #рз = 10) 


/)Ном папу ті11ізесопаз Бесчееп Ұсапез? 
ЗЕЕ = февраганевев ("трае"); 
ну 
АҒ (еве іе ніні) | 
Фра = ілеедек; раёвеїль (зев); 


3 
} ваба (Ежегрезеа е) () 
дефау = (іре > 0) 2 (1000 / Ере) + 106; 


вддйочверлввее (һен Нбизеддаревв () 4 
0693116 1918 воцзергезава (ЙбияеЕуене а) ( 

НЕ (ѓғеғеп) ( 
теввен = ФАЗ же; 
веағе() ғ 

} візе ( 
#рован е бце; 
366р(); 


Чама код. Доста по-предизви- 
кателен от НТМЕ или РНР. 


информация ит. н. Тези възможнос- 
ти превръщат аплетите в един много 
мощен инструмент. 

В миналото Јаха се ползваше за 
правенето на интерактивни бутони 
или динамичен графичен интер- 
фейс. Понеже вече съществува 
Наз, е редно да се запитаме коя от 


ие ме уби {ив роми 16 іпуйв ребру (0 (бг 
Үд тау 8/56 Пти біһег різувге” 96685519 
ве Туре’. 


двете технологии е по-подходяща. 
Наистина, творението на Масготеда 


Дед я бин Бегбінрен Кенени С обн, 
неде жа дене Ну Кеуде? 


ППТ 


Ртодисїз & Төсітоісдіе5 
дата Теснпоюду 


өне» 
55 


Бәрін беген. 


Чама цесттокки а ропот 94 ртобаеіс ћаќ эле Вавед оп те ромег 50 һөмез 280 ће без 

тане фана война спон гон ой наат вони нне о отето ама ЕНИ. >, езд 
(ле 

ла Теенвокки 65 опа «но безе вимест жене 

9 Зс 9 тга ей арабк 

9 ЈИЕ ниетте нуі! 9 А. 

9 МЕ Анні Уйінікесі 2 Обн ілі есігінде 

9 маста 


3258 50 
1255 50 (йжі 
Нанезра ЮЕ 


Орви ана 
(об, педа ће ситеті 5005 00 ћете бвабев 


Зен же 
ПИВА |0 


Мен 5ай єн Растлу 


Неме ии 
менн 


(ни тену деа Шан отлить нений 306 стотния сап Бе солбезіто Ки. 
пемтотет заб е бемноҙегі ТМ5 


бинисе-онемай інсһиесінее ані ее зекдевес сөнсе, Твена, діні ед. 
арту етно ручну чену 8 зеглсе-опечеб 

емесби, ап тоғе беспекокез, 27 ні 23 10519, зе оте чуду 1 езен ива һезе 

есле 4 із жет ке жӘде (3 уе) 


АА На јауа,ѕип.сот ще намерите хубави въведения в Јама и аплетите. 


Като език за програмиране “ауа далеч не е нещо 
ново. Той се появи в началото на 90-те години, като 
предложи нови идеи и възможности, с които да кон- 
курира популярния тогава С++. Най-важната му беше 
тази за работата под различни платформи. Јаха прог- 
рамите не представляват .ехе-та, които можете да 
стартирате директно. Вместо това трябва да си качи- 
те определен софтуер, наречен „виртуална машина“, 
който ще я изпълни на вашия компютър. Понеже съ- 
ществуват такива виртуални машини за различни 
операционни системи, една Јама програма може да 
работи както под Міпӣомѕ, така и под Мпих, Мас и 
всичко останало. Така изпълнението е по-тежко, но с 
все по-бързите процесори това се превръща в малък 
проблем. С развитието на мобилните технологии, по- 
пулярността му достигна своя връх - вече всякакви 
игри и приложения за С$М се пишат на Јама. 
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АА уапоо! бате ползват аплети за направата на 


повечето си оп пе игри. 


Стефан Кънев 


адиапиз @рссдатез.сот 


опа Мае Мер трябва да изг- 
М лежда еднакво независимо от 

какъв компютър и от коя дър- 
жава го разглеждате. Възможността 
на Јауа да работи под различни 
платформи, без да се налага прена- 
писване на кода, го прави много под- 
ходящ за целите на интернет прост- 
ранството. Такова негово проявле- 
ние са така наречените аплети 
(арреб). Те представляват програми 
написани на Јауа, които се изпълня- 
ват в браузъра. Поради наличието 
на виртуална машина те могат да ра- 
ботят под всякаква операционна сис- 
тема. Самият аплет представлява 
компилирана Јауа програма - обик- 
новено един (аг файл (или няколко 
.сіаѕѕ). В него може да правите всич- 
ко, което бихте могли в нормално 
дезкюр приложение. Съществуват 
само две изключения с цел сигур- 
ност - няма никакъв достъп до фай- 
лове от твърдия диск и може да от- 
варя връзки единствено към сайта, 
от който е изтеглен. Отвъд това той 
може да прихваща вход от мишка 


- или клавиатура, да чертае най-раз- 


нообразни графики, да обработва 


е много мощно и същевременно по- 
лесно и удобно за употреба. Ако във 
вашия сайт имате нужда единствено 
от това, то трябва да спрете избора 
си на ЗПоскмауе Ғіавһ. Последното е 
много подходящо за всякаква фор- 
ма на графичен интерфейс - анима- 
ции, подвижни интерфейси или дори 
интерактивни бутони. 

Тогава за какво ви е Чауа? Силата 
му се състои в това, че е цялостен 
език за програмиране - при това от 
най-мощните. АсПопбспр! (скрипто- 
вия език на Назй) е просто играчка — 
колкото по-сложно става вашето 
приложение, толкова по-труден ста- 
ва кодът за поддържане. Той е твър- 
де прост и семпъл - все пак пред- 
назначението му е тясно. Јама е така 
планиран така, че на него може да 
се напише всичко и за всякаква опе- 
рационна система. В него ще наме- 
рите всичко, което може да пожела- 
ете от един модерен език за програ- 
миране - предлага обектно-ориенти- 
ран подход, работа с изключения, 
готови класове-колекции и т. н. Съз- 
даден е с умисьла да прави работа- 
та на програмиста възможно най-ле- 
ка — това го прави идеален за по- 
комплексни аплети. 

Друго негово предимство е нали- 
чието на много библиотеки, които да 
покриват най-разнообразни функ- 
ции. Понеже той съществува повече 
от десетилетие и се използва актив- 


м\м\.рссдагпеѕ.согт 


МО ПМЕША СПОВ а Мер Оезюп 


У Един от недостатьците на аплетите - твьрде често ще виждате този екран, докато те се изтеглят. 


ауа Сойве Втеак 


Јауа сие Вени: Тона 


Неге аге 21 ош Әйопаіе оп Лача ргозталиииаа, И уоо са! бод ван 
усите окт бог, во ту ош 211): зеспоп, уе бурісайу дей чл. 
пюге адеавсе (орісі 


Зетшг Зхапед эл Тауа (А Велвшегз Силе) 
Сеп Зугицида! едит го зе Ње Сулар АРТ 
Увай + Пзез 
уов эле 10 ве апу ғошгсе соде бога ће пйопай т усш ргојесіз, 
ус пеедпо троп фе Без ийо уоог ргодес ти Ано гетепібег фм 
Уви ++ 1.1 іп ЛОКЛ 1 сотрабые - уса? пее (о ирдгаде уошг 


Мегогой Таға Уитиа Масіше бгя. Зее 
іш //уғалу пистотоВ согадалаи бог шөге шбогтавот. 


А ии дауасоНее- Ако не внимавате, вашият аплет мо- 


но в най-различни сфери, можете да 
намерите внушителен набор от раз- 
работени програмни интерфейси 
(АРІ). Това включва средства за ра- 
бота с ХМІ, зма (ЗсааЫе Месюг 
Сгарһісв - популярен стандарт за 
векторна графика) и най-различни 
други технологии. Големият набор от 
програмни библиотеки го прави иде- 
ален за различни решения, в които 
РазН може да ви се окаже тромав 
или неподходящ. 

Чауа аплетите се поставят в НТМ. 
документа подобно на Наз! анима- 
циите. Всъщност, има три начина да 
се постигне това - с етикетите 
<арріе, <етбесі> или <оЩес!>. Под- 
робности по употребата на трите мо- 
же лесно да намерите в Интернет 
или в документацията на Јама. По 
последна спецификация на НТМЕ 
трябва да използвате <објесі, поне- 
же <арр!еЬ е вече остарял, но вто- 
рият има някои предимства, което 
кара дизайнерите често да го упот- 
ребяват. Подобно на Назй анимации- 
те, аплетите не са изолирани от 
НТМІ. кода около тях - посредством 
Чауабспр! може да осъществявате 
връзка между тях - например клик- 
ването на бутон в документа може 
да предизвика действие в аплета, 
както и обратното. Комуникацията 


Ванила рыдал ае мв обаки, елбедііге банов бов ВМ Ко гефтиавоп гедшед. Сісі "еге 


ША |Мен оп /зуа ВошіЦие 


Тінетдізу, 29 Дре 


Мі 


Г 


мана 290/590) ЗПАЕ Баел бях 10012 Садажи 


о Сода \ „апу беуіс 
Тез дпуеп фечеіорелет ішті ваббопаг 50баге дечеортете 
реосесѕес әгекте Вл реоетобер чип (515 Вебоге «етін ће 
Тилсбопаі собе Ғалф осі маб цезт-флмеп дечекоритети (5 әй ара за 
һом фо ебесімену изе майит з ргоіесї. 


между Јауа$стірї и Јаха е доста по- 
лека и чиста в сравнение с тази при 
Наз. 

В 53 брой на РС Си ви предста- 
вихме РНР - арріісайоп зегмег език, 
чиято цел е да създава динамичен 
һіті, като го генерира при всяко от- 
варяне на страницата. Има редица 
сходни езици, един от които е )5Р 
(Уауа Зегуег Радез) - той е не по- 
малко мощен и удобен от РНР. Голя- 
мо предимство при него е, че може 
да използвате част от кода както в 
аплетите, така и в меб приложение- 
то. Ако замисляте сложен сайт, кой- 
то да включва едновременно прог- 
рамна логика и нужда от аплети за 
визуализация/потребителски интер- 
фейс, то комбинацията от тези две 
технологии е чудесен избор. 

Макар и всичко това да звучи чу- 
десно, Јауа има своите недостатъци. 
Силните му страни са нож с две ост- 
риета - може да ви помогне да ре- 
шите широк диапазон от проблеми, 
но изисква сериозни програмистки 
умения. Јама е сериозен език и тряб- 


ва да положите сериозни усилия, за У 


да го овладеете. Изпълнението с 
виртуалната машина обикновено е 
по-бавно от Ғіавһ анимациите, а и 
изисква много повече ресурси (про- 
цесорно време и оперативна памет). 


бошов | кошт 


На јауароїідие.сот 
може да намерите 
готови аплети, кои- 
то направо да полз- 
вате във вашата 
страница. 
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г дк ионцадика Кагоме бара 
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Бгеакѕ.сот също же буквално да убие браузъра. Как- 
има хубави ръко- то вече споменах, много от функцио- 
водства. налността на Јауа е покрита от Ғіавһ 


- поради тази причина ще я избягва- 
те през по-голямата част от времето. 
Все пак, има няколко неща, за кои- 
то Чама ше се окаже по-разумният 
избор от двете. Това са случаите, в 
които Назй няма да ви е достатъчен. 
Добър пример за това са мер игрите 
на Уапоо! — аплетите имат възмож- 
ност да си комуникират със сървъра, 
от който са изтеглени и това ги пра- 
ви подходящи за реализиране на 
„туийрауег“ мер игри като шах и таб- 
ла. Също така ще имате много по- 
прецизен контрол над това, което 
показвате - за това ще ви помагат 
множеството написани библиотеки. 
Преди да подхванете „ауа и апле- 
тите, трябва сериозно да помислите 
дали си заслужава. Ако имате инте- 
рес към програмирането, то за вас 
това ще се окаже един интересен 
език, който ще ви предостави нови 
възможности - дезкюр приложения, 
игри/програми за СЗМ ит. н. Но ако 
смятате, че програмирането е необ- 
ходимото зло в Моа Мае Мер то 
по-добре се придържайте към Наз. 
В по-голямата си част Јауа е безп- 
латна както за използване, така и за 
разработка. Може да изтеглите 
всичко, което ви е нужно, от сайта 
на създателите му, 
Һір://ама.ѕип.сот/ . Там ще намерите 
подробна документация, която опис- 
ва семантиката на езика и библиоте- 
ките, които вървят в стандартния па- 
кет. Поради голямата популярност 
на Јауа, с лекота ще може да откри- 
ете много {щопа!-и в интернет. Ако 
ви трябва цялостно ръководство, мо- 
же да изтеглите книгата ,ТһіпКіп( іп 
Чама“ от страницата на автора й - 
муулу.Бгисееске!.сот 


У дплетите могат да се ползват за раз- 
лични неща - например този сайт пра- 
ви аланы динамично. 
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МОГИМЕРТА СІВ в Моміеѕ 


Центърът на английската столица 
бе превърнат в руини и облепен в 
типични соцплакати за снимките на 
новия филм на братята Уашовски - 
"У Рог Мепаейа". Действието на ба- 
зирания на комикс екшън се развива 
в тоталитарна Британия, но съвсем 
малко сцени от продукцията ще бъ- 
дат филмирани в Лондон. Повечето 
от кадрите ще са от снимачна пло- 
щадка в Берлин. 

Лондончани обаче се възползваха 
от шанса си да наблюдават работа- 
та на кинаджиите и онлайн бяха 
разпространени първите неофици- 
ални фотоси от "У Рог Мепаейа", 
щракнати от случайни минувачи. На 
снимката към новината можете да 
видите как ще изглежда един от 
плакатите от декорите. 
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От студиото Уорнър обявиха, че 
постпродукцията на новия им филм 
за Батман е приключила напълно и 
филмът е готов за премиерата си в 
САЩ на 15 юни. Във връзка с изяв- 
лението те пуснаха и официалния 
плакат към задаващия се хит. Фил- 
мът, който у нас ще се разпростра- 
нява със заглавие "Батман в начало- 
то", е с участието на Крисчън Бейл в 
главната роля, Гари Олдман, Лиъм 
Нийсън и Морган Фрийман. 


Появи се първата снимка на кос- 
тюма на Супермен от дългоочаква- 
ния екшън "Зирептап Веитз", който 
ще се разпространява от Уорнър 
Брос. За епичната продукция се го- 
вори, че ще предлага съвсем нови 
приключения на супергероя. Твърди 
се, че Супермен ще стане жертва на 
заговор, който цели да му отнеме 
специалните сили, докато успоред- 
но с това тече план за унищожение 
на света чрез катаклизъм. 

Режисьор на "Зирегтап Неитз" е 
Брайън Сингър ("Х-МЕМ 2", "Обичай- 
ните заподозрени"), а в главните ро- 
ли са Брандън Рут, Кейт Босуърт и 
Кевин Спейси. За пускова дата по 
кината се спряга 30 юни 2006. 


Магме! ЕЩегрпвев и Рагатоип! 
Рісішев сключиха договор относно 
екранизацията на комикси и разп- 
ространението на филмите. Според 


условията Магме! сами ще си финан- 


сират и продуцират проектите, а 
Рагатоиг! ще се грижат за реклам- 


м/м/м/.рссдагпев.сога 


ната кампания и дистрибуцията. 

Първите филми, които ше станат 
факт, ще са по комиксите "Капитан 
Америка" и "Ник Фюри", които ще се 
появят по кината съответно през 
2007 и 2008 година. Договорът оба- 
че е за още осем филма, които 
трябва да бъдат реализирани за 8- 
годишен период. Бюджетьт на вся- 
ка от продукциите ще е между 45 и 
180 милиона долара. 


Според изданието "НоПумооа 
Неройег" се задава римейк на класи- 
ката от 1963 "Птиците". Култовият 
трилър на Алфред Хитчкок ще бъде 
осъвременен от студиото Ипмегва!. 
Идеята за нова версия на "Птиците" 
е имало още от 1998 година, но то- 
гава шефовете предпочели да пре- 
насочат бюджета към "Перфектно 
убийство", който също е актуализи- 
ран вариант на стар хит на Хичкок. 

За потенциален режисьор на мо- 
дерните "птици" се спряга Гъс Ван 
Сант ("Хлапета"), а за продуцент - 
Майкъл Бей ("Армагедон", "Пърл 
Харбър"). 


Режисьорът Джеймс Уан, който се 
е нагърбил с продължението на хи- 
та "Смъртоносен пъзел" (ориг. Ѕам) 
говори за кастинга и плановете си: 
"В момента подбираме актьорите. 
Със сигурност Шоуни Смит и Тобин 
Бел се завръщат. Ако се питате за- 
що Шоуни се завръща, мога да ви 
кажа само, че нейната героиня мо- 
жеи да оцеля в първа серия, но не 
си е научила урока. Героят на Тобин 
— Джигсоу ще има повече екранно 
време, което не е изненада след 
развръзката в оригинала. "Смърто- 
носен пъзел 2" ще е ГАДЕН! Има 
сцени в него, от които настръхвам 
само като си помисля за тях. Но ня- 
ма да акцентираме само на кръвта и 
червата, а на напрежението и изне- 
надите." 


МОГИМЕРТА СПОВ а Момез 


Три брутални истории В един 
перфектен филм 


м\№\№.рссдатеѕ.сот 


Ш Пітепсіоп Ейтѕ Ш Участват: Клайв Оуен, Джош Хартнет, Брус Уилис, 
Майкъл Медсън, Джесика Алба, Мики Рурк, Илайджа Уд, Бенисио дел Торо 
№ Режисьори: Франк Милър и Робърт Родригес 


Ш Екшън Ш Времетраене: 124 мин. 


Ш ммм. ѕіпсќуіћетоміе.сот 


Никога не съм предполагал, че 
една черно-бяла холивудска про- 
дукция, при това основана на исто- 
рии от комикс, ще се намести от 
първо гледане в челната десятка 
на любимите ми филми за всички 
времена. біп Сйу успя да го стори и 
ако сте пълнолетни и си падате по 

жанра "филм ноар", без никакви 
задръжки ви го препоръчвам за не- 
забавно гледане на големия екран. 


Иван Георгиев 
іуап-дФрссдатев.сот 


ня на "Криминале" и най-вече в 

пресъздаването на сюжета. Три 
самостоятелни истории се развиват 
успоредно, като врьзката помежду 
им са един или двама от персонажи- 
те. Арена на случвашото е град, из- 
пьлнен с корупция по високите ета- 
жи на властта и с престьпления до- 
лу по улиците. 

Първата история ни занимава с 
бабанката Марв, който среща лю- 
бовта на живота си в лицето на ча- 
ровната Голди, която работи като 
компаньонка на господа срещу зап- 
лащане. Момичето бива убито още 
след пьрвата им среща и Марв тры- 
ва по следите на извършителите, 
решен да ги изправи пред личното 
си правосьдие, ако ще това да му и 
неговия живот. Главната роля е по- 
верена на Мики Рурк, който играе с 
много грим и е направо неразпозна- 
ваем, но изявата му е толкова впе- 
чатляваша, че сьс сигурност можем 
да предполагаме, че кариерата му 
ше тръгне отново нагоре. 


6 іп Сйу в някои отношения напом- 


(КЕФОМЕТЪР) “РУ 
%. 


Втората история е за бившия фо- 
тограф Дуайт, който по неволя става 
отговорен за кончината на едно от 
най-добрите ченгета в града и отча- 
яно опитва да потули смьртта му. Та- 
зи част от филма износват на гьрба 
си Клайв Оуен (“Крал Артур”) и Бени- 
сио дел Торо. Явно тежестта е била 
особено голяма, зашото за няколко 
от сцените е викан да помага с ре- 
жисирането Куентин Тарантино. 
Важното е, че резултатьт е отличен. 

Третата история е за полицая Хар- 
тиган (Брус Уилис), който попада в 
затвор заради престьпление, което 
не е извършил, а по време на прес- 
тоя си и след излизането си от пан- 
диза се мьчи да опази живота на 
младо момиче. 


біп СНу изобилства от 
знаменитости, 


като дори второстепенните роли 
са поети от доста популярни актьо- 
ри, които си дават зор да блеснат. 


Например не вярвах, че някога ще 
мога да приема Илайджа Уд в роля 
по-различна от хобит, но определено 
ме убеди с превъплъщението си в 
набожен убиец-канибал. 

Много са факторите, които пра- 
вят Эт Сйу уникален филм. Почти 
изцяло е черно-бял, като само от- 
делни обекти от декорите или геро- 
ите са оцветени в някакъв цвят. 
Идеята е да се запази стилът на ко- 
миксите на Франк Милър, които са 
рисувани по същия начин. Това е 
забележимото. А незабележимото 
е, че в болшинството от сцените ис- 
тински са само актьорите, докато 
всичко останало е компютърна ани- 
мация. Честно казано, не го знаех, 
докато не го прочетох. 

Наред с оригиналния визуален 
стил на заснемане, на първо място в 
рубриката уникалност бих поставил 
насилието. Малко са продукциите, в 
които може да се види подобна 


неописуема 
бруталност, 


която на две или три места е бук- 
вално безпрецедентна. От всичко 
най-най в біп Сйу обаче е това, че не 
е адаптация на комикс, а сие жив 
комикс. Филмьт няма сценарий и за 
заснемането му не са ползвани даже 
т.нар. "сторибордове", с които ху- 
дожниците скицират варианти за бъ- 
дещите сцени. Просто не е било не- 
обходимо, защото рисуваните книж- 
ки на Милър са били достатъчни за 
целта. Бързам да ви успокоя, че диа- 
лозите не са написани в балончета, 
излизащи от устите на героите, а са 
си нормална реч на актьорите. Но 
премерена и без излишни думи. Ос- 
таналата история се разказва в стил 
"филм ноар" от главния герой в съот- 
ветния сегмент, подобно на играта 
Мах Раупе. 

От много време насам не бе изли- 
зал филм, който не ви дава да ску- 
чаете и миг. Ако имате паспорт и на- 
силието не се отразява на храносми- 
лането ви, не го пропускайте! 
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РС С№Ь а Въпроси и отговори 


За целите игри, 
015080 


Егот: іѕиікаїіа @ аб\.69 

То: ріѕта@ рссдатеѕ.сот 

Здравейте, аз съм много голям 
почитател на РС С№Ь и с нетър- 
пение очаквам новия брой. 

Искам да ви помоля, ако може 
в следващия брой да пуснете 
Ѕрііпїег Се! като цяла игра, а не 
като демо на дисковете. И още 
нещо - ако може и Меед ог Ѕрееа 
2. С нетърпение очаквам вашия 


Неру: 


Здравей. 
ози отговор сме го давали не- 
колкократно, но все пак не е из- 
лишно да го повторим още един 
път. Нямаме право да слагаме 
цели комерсиални заглавия на 
дисковете. 

Дори когато те са остарели, не 
се продават в България или пък 
са много нужни на някой наш чи- 
тател. За съжаление такова е по- 
ложението - можем да пуснем ця- 
ла комерсиална игра само в ред- 
ките случаи, когато фирмата, 
държаща правата за нея, изрич- 
но го позволи. Ще продължаваме 
обаче да подбираме интересни 
МОД-ове и безплатни игри. 


Три молби и едно 
предупреждение, 


Егот: апіоп гбабу.Ьа 
То: різта @ рссдатез.сот 


Здравейте, РС Сішз-чари! 

апоследък гледам, че писмата 
при вас са дефицитна стока, та 
реших да ви изпратя едно, малко 
да позапълните бройката. Този 
път нямам предложения за вас, а 
само няколко молби и едно пре- 
дупреждение. Първо с молбите: 

1. Ще сложите ли едно плакат- 
че на Мота оѓ МагСтай? Ще ви бъ- 
да много благодарен, а и другите 
читатели също, предполагам. Все 
пак това не е просто игра, това си 
е цяло събитие. Може би тя (МоМ/- 
а) ще е причината за популяризи- 
рането на ММОВРа жанра в Бъл- 
гария! И като гледам нищо чудно, 
за нула време от излизането си 
досега тя стана една от най-диску- 
тираните игри по форумите и во- 
дач в много класации! Пък и от из- 
лизането и не е минало чак толко- 
ва много време, че плакатът да не 
бъде актуален. 

2. За в бъдеще би било много 
Доора на дисковете/ОМО-то освен 

О0-ове да слагате и карти(тарѕ) 
за някои по известни игри като 
С88, Са! оОщу, С С СЕМЕНА, 
Го! В:ВМЕ ит. н. 

3. Бих ви бил много благодарен, 
ако за в бъдеще отделяте по една 
страничка за новите версии на 
Моуу. Така всички ще могат да се 
информират какво ново ще им 
предложи играта. Това няма да е 
безсмислено, защото, както всички 
знаем, във всяка нова версия на иг- 
ра на Віг2ага има доста подобре- 
ния, които доста променят геймп- 
лея на играта и вкарват новости, 
които си заслужава да бъдат спо- 


мулу.рссдатез.сопт 


менати. 

А сега предупрел дрниета: С не- 
търпение очаквам СТА Зап 
Апагеаз (и статията за нея), така 
че си помислете добре, преди да 
започнете да критикувате играта! 
От това, което съм прочел досега, 
тази игра ще бъде една от "улти- 
мативните" (е няма да надмине 
ОТАЗ, все пак тя бе първоизточни- 
кът на новото поколение СТА, и 
просто е несравнима с другите). 
Шегувам се, ако има за какво да я 
критикувате, критикувайте я! Оба- 
че ще ви помоля статията да е ин- 
тересна за четене. Кой знае, ако е 
наистина добра, може да си купя 2 
(Ш) броя на списанието, така че 
офертата не е за изпускане. 

Това беше от мен, сега е ваш 
ред! Ще се надявам или да удов- 
летворите молбите ми, или поне 
да ми отговорите защо не сте го 
направили. И в двата случая ще 
бъда доволен (освен ако наистина 
опропастите статията за СТА). 
Чао, и продължавайте да бъдете 
на върха и да тъпчете на не на 
място, а конкуренцията)! 

Антон Русев 


Неру: Молбите, особено когато 
вървят комплект с предупрежде- 
ние, напомнят за добрите стари 
мафиотски филми и изобщо са 
"предложение, което не можем 
да откажем". Конкретно по въпро- 
сите ти: относно ИМОИ - абсолют- 
но сме съгласни с теб, че играта е 
велика и си заслужава да й обрь- 
щаме внимание! В близко бъдеще 
не можем да си позволим да изле- 
зем с плакат, но когато го напра- 
вим, обещаваме, че И/оИ/ ще бъде 
един от фаворитите ни. Дори иг- 
рата да е излязла преди месеци, 
рисунките на художниците на 
Вііггага просто нямат конкурен- 
ция, както обикновено. Иначе ес- 
тествено ще държим читателите в 
течение за актуализациите около 
нея, но по вероятно да ги обявява- 
ме като новина, отколкото като от- 
делна статия в списанието. 

За СТА Зап Апагеаѕ - чувства- 
ме се едновременно предупреде- 
ни, заплашени, подкупени и рес- 
пектирани. Ако авторът не се 
справи със статията, опасяваме 
се, че ще трябва да си смени са- 
моличността и да се изсели в 
друга държава. 

олкото до картите за дискове- 
те - тук можете да помогнете и 
вие, читателите! Когато попадне- 
те на добре направена карта за 
любимата ви игра, моля, пратете 
ни линк за нея. Във всеки ое 
ще правим подбор и ще публику- 
ваме най-интересното. Все пак 
ние не можем да следим всички 
игри, а с ваша помощ дисковете 
ни могат да станат още по-инте- 
ресни и разнообразни. 
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Какво е нужно, за 
да си уважаван 
геймредактор © 


Ние, българите, сме много ком- 
петентни хора. Всеки е умен, все- 
ки е запознат с темата и следова- 
телно може да се изкаже по нея. 
Може да си девето поколение 
краставичар и никога да не си 
гледал нищо по-различно от 
краставици, но това няма да ти 
попречи да кажеш, че примерно 
пъпешите са елементарни за гле- 
дане. Но какво пък? Това нацио- 
нална черта лие? Да. А има ли 
лозунг "Подкрепете българско- 
то"? Има. Така че може да не съм 
геймжурналист (с изключение на 
50 брой, когато станах такъв за 
кратко ;-)), но ще напиша туй- 
онуй за това какво трябва да нап- 
равиш, за да те уважават читате- 
лите. Най-малкото следя списа- 
нията от доста години. 


Диян Митев 


Бад зепоиз тапФаһру.һЮ 


Отличи се от 
колегите си! 


имитирай никого, защото вед- 
нага ще си проличи. Това е 

доста трудно, но все още има мяс- 
то за оригиналности. Кажи някои 
нов лаф, напиши нещо забавно, но 
не просташко, и ще набереш малко 
червени точки в своя актив. Абе 
трябва да използваш всяка въз- 
можност, за да се покажеш като 
"малко по-така" от другите. Идеал- 
на възможност в това отношение са 
коментарите към картинките в ста- 
тиите. Там можете да се покажете 
като особено оригинален. Или поне 
не правете изцепки като - "правя 
еди-какво си", "това е еди-какво 
си", защото читателят не е глупак, 
че да не загрее за какво става ду- 
ма. Бъдете като Боян - максимално 
конкретен и информативен. 

Изкарай се най-дъртия геймър с 
огромно количество опит и знания. 
Това ще ти донесе много дивиден- 
ти! Някак си по-друго звучи от един 
"дърт геймър" - "Еее, куестовете 
умират! Вие сте млади и нямате 
представа едно време какви игри 
имаше. Тогава играх на 286-цата с 
черно-белия екран и всичко беше 
толкова по-различно от сега." Об- 
що взето трябва да се оплакваш. 
Равносметката е, че още не са ум- 
рели, но какво пьк? Пиши там, да 
има. Така ще впечатлиш много чи- 
татели, защото те ще си кажат 


ТЕ свой собствен стил ине 


"Ооо, човекьт знае за какво говори, 
има опит и следи нешата". 
Обаче, няма майтап, 


наистина е добре да 
се оплакваш! 


Само, че не по лигавия начин, а 
по този, характерен за "лошите 
момчета". Тоест хем да се оплак- 
ваш, хем да обвиняваш. Така ше 
вмькнеш и тезите, които вече са се 
превьрнали в клишета сред гейм 
списанията: 

- Игрите се превьрнаха в индуст- 
рия; 

- Конзолите са виновни за всичко 
черно в този свят; . 

- Тьпите американци играят само 
на ловни симулатори и Тһе біте; 

- Оправдай и същевременно зак- 
лейми пиратството - така ще се ха- 
ресаш и на разпространителите на 
игри, и на бедния български гей- 
мыр; 

- Мултиплейърът ше замени син- 
гьлплея - тема от 5 години, но все 
оше неоправдана. 

Ако си хардуерист, използвай ду- 
ми и изрази, които не са познати на 
много хора. Как звучи само: "Кон- 
дензаторът получи пробив", "В мо- 
нитора, изгоряха резисторите", "Из- 
мери си напрежението с мултимер" 
или пък "пътечките по текстолита 
на печатната платка се отлепят от 
високата температура на поялни- 
ка". Лошото обаче е че много чита- 
тели се бъркат. Но кво пък? Нали 
трябва да ги накараме да си помис- 
лят, че сме много умни и че |ед, ха- 
логен и светодиод не е едно и съ- 
що и има разлики. 


Изкарай 
се програмист 


Как само прозвучаха в ушите ми 
думите на Иван Георгиев в 14 брой: 
"С малко пипване в конзолата ус- 
пях да вляза в станцията, която по 
принцип е недостъпна в тази вер- 
сия...". Луллл "дпоз!, шата шат и 
пат. И изпадам в мат... бъррр. Няма 
ли го ефекта МОМУ тук? 

Пиши и от други области. Така 
читателите ще разберат, че не си 
"проста филия" и че се интересу- 
ваш и от други неща. Например 
когато Генко Велев пишеше, как- 
во правеше? Добавяше и малко 
историческа хроника. Хем науча- 
ваме нещо ново, хем се издига в 
очите ни. 


ммлу.рссдагпев.согт 


Демонстрирай рес- 
пект - "и както колега- 
та Икономов каза" 


Ако спазвате горните съвети, ще 
си осигурите любовта на феновете, 
но рано или късно ще дойде момен- 
тът, когато ще напишете някоя глу- 
пост и ще трябва да понесете чита- 
телското неодобрение. Какво трябва 
да направите в този случай: 

- Да нападнеш читателя и напи- 
шеш "винаги е по-лесно да критику- 
ваш, отколкото да създадеш нещо. 
Направи и ти нещо, и тогава ще си 
говорим". Тогава обаче ще си навле- 
чеш гнева не само на конкретния чи- 
тател, но и на всички останали. Съ- 
що като едно друго списание, което 
иронизира собствените си читатели, 
но ще видим докога ще я карат та- 
ка. Отплеснах се. 

- Да се оправдаеш - "Ох, статията 
я писах в 3 часа вечерта в послед- 
ния ден за предаването на броя. Съ- 
жаляваме за грешката." или да се 
отървеш с познатото "това е лично 
мнение на автора на статията" или 
да напишеш НАЙ-ГОЛЕМИЯ лаф на 
РСС - "благодарим за конструктив- 
ната критика!" 

Дотук всичко беше някак си общо. 
Може да се използва от всички за 
другите списания, но сега да напи- 
шем няколко неща, конкретно за 
РСС. Пишейки за "нашето списание", 
неминуемо ще лепнеш и няколко 
твърде характерни неща: 

- Оправдавай се за липсата на 
страници, но въпреки това остави 3 
см. в ширина ивица по средата на 
страницата си; 

- Винаги бъди първи, като същев- 
ременно се оправдаеш предварител- 
но за евентуални неточности. И из- 
рично напишеш: "Статията е написа- 
на по версията на играта за медии- 
те. Тя е АБСОЛЮТНО представи- 
телна за играта." 

- Слагай от време на време по ед- 
но "Бау" в статиите си, че да не зас- 
пят читателите ти (хм, това аз ли го 
написах?); 

И още нещо. Този път за списани- 
ето като цяло. Винаги имай по едно 
женско име в списъка на редактори- 
те! Може и да не пише. Важното е 
да има. 

Това бяха моите предложения за 
това как трябва да се държи един 
редактор. Но чакайте. Изпуснах най- 
важното! Себеиронизирайте се! Не 
се впрягайте и не поемайте нещата 
твърде навътре. Това е най-важното! 
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МІЗДІ 


Мер 


пог 


“ПраВилният” начин да следим Мер без А$$ 


Ш гіоһі-ѕоН.сот Ш НЧр://млмууу.па !-вой.сот/Нр/меБтоп.ехе 


Интерфейсът на Кіе Мев МопНог 1.5 Бела 
Нури Мер Мопйог е 
максимално изчис- Не (ға Уен Тоди Нер 
тен и предлага най- << 8 ” 
нт | ® 3 99.9 $. 0 
оыс + Мате: 


| 50 СМЕТ Әкерисот ава рисе см Ки рорда. ОК 
| 8 Сето іе ка сһекінд РОРЗ тай Боже 


Зупатес бесийу Вегроте - інейдені Орды. ОК 
Зутагікс Фесмйу Везронее - Аеточа Төбе Р.. ОК 


(8) 4/27/2005 2300.26 весну 
2) Саме Могила из. 


4) 47270006. 23:00:26. БЕТ Нур Инн Әді зай сот/теме/ 
4) 402722006 230035 0 сече әссенеіду 
(3) 4/27/2005 23.00 34: бесед Норик) Ро по ееп түкібед зе 4/27/2006 217339 


Във всеки един момент в Интернет се осъвреме- 
няват десетки хиляди страници информация. Повече- 
то потребители се справят само с миниатюрна част 
от това многообразие и колкото по-дълъг става спи- 
съкът им с любими сайтове, толкова по-често се 
оказва, че пропускат да ги посетят. А нима е възмож- 
но да следите официалните сайтове на десетки игри 
и програми, които използвате, личните сайтове на ва- 
шите приятели, любими уебкомикси или определени 
Дррокории по безплатните сървъри и то без да изха- 

ите часове от делника си? Оказва се, че е напълно 
възможно с правилното решение - На! Мер Мопйог! 


Може да следите за промени не само страници, но и файлове, 
и да ги свалите с едно щракване на мишката. 


темі 12да 


Апостол Апостолов 


гаупегаре@ дтай.сот 


днешни дни благодарение на 

Н55 технологията (за която пи- 

сах преди няколко броя) следе- 
нето на стотици сайтове, портали и 
форуми е възможно, без дори да ги 
посетите. Но в Интернет има 


милиони сайтове, 
които не 
поддържат В $$ - 


от статичните лични сайтове по 
родните безплатни сървъри до та- 
кива, чиито автори по една или дру- 
га причина не искат да направят 
посещението им удобно, напр. по- 
старите уебплатформи и почти 
всички уебкомикси. За да поправите 
тази несправедливост, се нуждаете 
от НОГ! Ү/ер Мопйог на Ватбов 
(По !-вой.сот), малка програма, ко- 
ято сверява страници и проверява 
актуалността на файлове на избран 
интервал от време. Това е по-тро- 
маво и изисква повече трафик от 
малките по обем В55 файлове, но 
затова пък става автоматично и ня- 
ма да ви позволи да забравите ня- 
кой от десетките или стотици фай- 
лове, които следите. Когато промя- 


ммм.рссдатев.сот 


на бъде засечена, На! У/ер Мопйог 
може да ви извести с балонче в 
{гаубаг-а, със звуков сигнал или 
направо да свали на твърдия диск 
страницата или файлът, чиято про- 
мяна е засечена - идеално средст- 
во за сваляне на ежедневно осъв- 
ременявани работни версии (пан!- 
1е5) на програми. 

Може да започнете работата си с 
Но! М/еб Мопйог като 


импортирате 
автоматично 
всичките си връзки 
от Іпіегпеї Ехріогег 


Те ше се сортират в три групи - 
на проверените страници, тези от 
тях с ново сьдьржание и мъртвите, 
които вече не съществуват. Може 
да ги подреждате по папки и да 
тьрсите сред тях, ако броят им на- 
расне бързо. Понякога няма да се 
нуждаете от проверка на цялото 
съдържание на страницата, а само 
на даден участък от нея - напри- 
мер информация за актуалната 
версия на дадена програма от цял 
списък с други, които не ви интере- 
суват. За целта за всяка страница 
може да задавате фрагменти за 
проверка -два пасажа НТМЕ код, 
между които се намира следената 
информация. За всяка страница 
могат да бъдат зададени неограни- 
чен брой фрагменти, като инфор- 
мацията от тях може да се използ- 
ва, за да се създаде кратко резю- 
ме, което се показва в долния ляв 
ъгъл на прозореца на програмата. 
Може да настроите начина, по кой- 
то тя се изобразява пак чрез НТМІ. 
тагове. 

Функция, която няма да намерите 
в повечето програми от този род, е 
възможността да / 


следите страници, 
генерирани 
чрез заявки в даден 


формуляр, 


например да следите промяната 
на цената на продукт в електронен 
магазин или метеорологична инфор- 
мация за даден град. Тази възмож- 
ност изисква добро познание за това 
как изглеждат заявките и какви по- 
лета съдържат формулярите, но за 
щастие авторите са добавили специ- 
ален обучаващ се режим, в който е 
достатъчно да отворите страницата 
чрез вграден браузер в Ва! У/ер 
Мопйог и да попълните съответния 
формуляр. Той ще бъде анализиран 
и полетата ще се запазят в заявката 
за проверка. 

Ной! Мер Мопйог се отличава с 
удобен и прегледен интерфейс, с 
който може да се справи всеки. 
Макар че по-сложните функции не 
са за обикновените потребители, 
програмата е идеално допълнение 
към всекидневното ви меБ-меню, 
особено когато В55 клиентът ви не 
може да се справи с някои от лю- 
бимите сайтове. Стига естествено 
да можете да отделите 20-те до- 
лара, които авторът иска за прог- 
рамата след 30-те дни безплатно 
тестване. 


53 они 2005 РС СЕШВ 


МОГИМЕРГА СПОВ а Зоймаге 


е ага 


114 


эе 
есоуег 


я 65) уб) и © М 


ОпаеІеїе за Вашия цифров фотоапарат г 


№ һіїр://муму.осіапеѕоЌ.сот/ 


Когато бъдат спасе- 
ни, ще получите 
умалени кадри на 
вашите снимки. 


Уре Огіме 


>0У0 Опуе (Е:) 


Ғогта( Зевс! Огіуе 


М/іре Ргодгезз | 


2 мре | 


Зезп Ороп 


00099 ра 


е! МАСЕ КесоуегуФ 


Цифровите фотоапарати отдавна не са скъпа 
играчка и в днешно време почти всеки може да си 
позволи да снима, без да се притеснява, че трябва 
да плаща допълнително за филмчета и проявява- 
не, или да сканира от фотохартия, за да покаже 
своите открития онлайн. Но дигиталните фотоапа- 
рати имат един недостатък - попаднали в невежи 
ръце, привлечени от бутончето „Егазе“, те за миг 
могат мигом да ви лишат от трудно заснетите кад- 
ри. Какво да правим тогава? 


Изтриването на па- 
метта е лесно, по ня- 
ма връщане назад. 


Сава 


Кесочегу Зоигсе | 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


оже би си мислите, че такива 

ситуации няма да се случат и 

на вас, но докато не си изпа- 
тите от любопитството на малкото 
ви братче или сестриче, или слу- 
чайно натиснете не където трябва, 
ще осъзнаете важността на пробле- 
ма. За разлика от фотолентата, 
унищожаването на съдържанието 
на Ғіавһ картите е елементарно, а 
вьзстановяването им изисква спе- 
циални програми. За Сотрас!Назп 
могат да се намерят доста реше- 
ния, дори от МісговоН препоръчват 


и @ ©. 


Рувазе звіес! ће дгіуе уои жоша іке (о «сап 


че оса бізі |01 
СОМ (жне (Е 1 
4» ОМО Оте #1 


да използвате тяхната ипде!е!е.ехе, 
но ако в случая използвате 
Метогу$їіск, ММ$, хО-Рісінге или 
други стандарти, то нямате късмет 
- ще трябва да изчакате авторите 
на тези стандарти да направят свои 
програми за възстановяване на из- 
губената информация. Или не, за- 
щото други хора вече са се погри- 
жили да решат този проблем. 
етаде Несоуегу 2.0 е основният 
продукт на компанията Осапебой - 
програма, която възстановява изгу- 
беното съдържанието на близо 


десет вида. 
мултимедийна памет - 


МетогубіскФ, СотрасіҒІавһ 9, 
Ми! МедаСагатм, тіпіб07М, хО- 
Рісішге Сагатм, ЗтайМеда"м и ЗОТМ 
Сага. Достатъчно е само да старти- 
рате програмата, чийто интерфейс 
е доста приятен за окото, да свър- 
жете камерата с компютъра така, 
че да се покаже като ново устройс- 
тво, да изберете разширение и да 
стартирате процеса. Програмата 
изтегля бит по бит съдържанието 
на паметта и го претърсва за изоб- 
ражения, след което създава таб- 
лица на файловете, съответстваща 
на откритото. След което изобра- 
женията, спасени от паметта, се 
изобразяват с умалени копия на ек- 
рана и може да изберете тези, от 
които се нуждаете. Това невинаги 
сработва правилно и може да се 
окаже, че някои изображения няма 
да бъдат открити, но в проведените 
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тестове с обикновени камери (без 
професионалните като тези на 
Мкоп например, които имат специа- 
лен формат за съхранение на до- 
пълнителна информация) всички 
изгубени снимки бяха възстановени. 
Всъщност, дори някои повредени 
снимки бяха възстановени отчасти 
и можеха да се прегледат, което 
може и да не е голямо успокоение, 
но е по-добре от нищо. 

Ако пък имате обратния проблем - 
искате да изтриете съдържанието на 
паметта на фотоапарата така, че да 
не попадне във „вражески“ ръце, 
етаде предлага 


ва вида 
орматиране 
на паметта - 


Еопта! и УМре, като при последния 
цялото съдържание на паметта се 
изпълва с нули, така че информаци- 
ята не може да бъде възстановена 
по-късно по никакъв начин. 

Като всеки софтуер със специ- 
фично приложение и без голяма 
конкуренция, еітаде Весоуегу има 
висока цена - ще трябва да платите 
37 долара след първите тридесет 
дни. Скъпо е, но за един прохождащ 
фотограф, особено при професиона- 
листите, всеки изгубен кадър може 
да ви коства пари или изгубена рабо- 
та. На малко по-ниска цена от 50 до- 
лара може да закупите специална 
версия, която работи само с един 
тип памети, което не е толкова доб- 
ро решение и определено възмож- 
ността да поправите изгубеното с 
всякаква камера си струва допълни- 
телните десет долара. 
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Вашият пътеводител из безкрайното море на У/пдоуув 


Питали ли сте се някога какви 
програми използвате най-често. 
Със сигурност ще се сетите за тек- 
стообработки, аудио и видео пле- 
йъри, браузери за Интернет, по- 
щенски и чат програми. Този спи- 
сък може да се разширява до без- 
крайност, но почти сигурно е едно, 
че файловите мениджъри едва ли 
ще бъдат сред тях. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


то всяка операционна система 

предлага някакъв подобен мо- 
дул, чието присъствие приемаме ка- 
то даденост. С развитието на Интер- 
нет и мултимедията количеството 
музика, картинки, видеоклипчета, 
филми и какви ли не още документи, 
нуждата от качествени помощници 
за справяне с хаоса става още по-го- 
ляма. Винаги съм се чудил защо хо- 
рата от Мкгозой подхождат толкова 
консервативно към своя файлов ме- 
ниджър - така нареченият УМпдоуув 
Ехрогег. Наистина, през годините 
той изживя сериозно развитие и въп- 
реки това трябваше да мине доста 
време, за да надскочи концепцията 
на някои от легендите в ОО8-овски- 
те времена като Мопоп Соттапдег 
или РОЗ Мамдаюг. Міпаомѕ Ехріогег 
все още упорито стои леко встрани 
от реалните нужди на някои от пот- 
ребителите. Вероятно в дългоочак- 
ваното следващо издание на 
М/іпсіоу/5 ще има промяна, но тя едва 
ли ще бъде достатъчно мащабна. 
Така или иначе сегашното положе- 
ние осигурява достатъчно работа на 
хора с идеи, които реагират по-гъв- 
каво и отговорят на тези потребнос- 
ти с подходящите решения. 

Подобно решение идва от сравни- 
телно неизвестна руска компания. 
Разработчиците съвсем удачно са из- 
брали име на своя продукт - Рида. 
Като споменавам думата „руски“, не 
бива да се стряскате, тъй като интер- 
фейсът си има съвсем нормален ва- 
риант на английски език. Ориентаци- 
ята в менютата не би трябвало да 
създаде какъвто и да е проблем. 
Всичко е ясно и прегледно организи- 
рано, и като изключим впечатлява- 
щото количество допълнителни въз- 
можности, гледката е съвсем позна- 
та и някак обичайна. Файловите ме- 
ниджъри отдавна са надскочили тра- 
диционната си функционалност, из- 
разяваща се в копиране, премества- 
не, триене, сравнение ит. н. Акцен- 
тът пада повече върху възможности- 
те за работа с мултимедия и тотал- 
ната свързаност към Мрежата. 


В това няма нишо странно, тый ка- 
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Адагеве| ІІ Мер: |мғннн.трке3.сотүив/едех.рһр еменді Б 


Мы живем в новом времени - времени 
информационных технологий, те 
Информация - вот ключевой фактор 
любого успеха. Но что делать, если этой “ 
информации слишком много? Если ваш 
рабочий стол покрыт плотной сетью Ў 
иконок, в которой вы запутались. Если : : 
вы уже не можете отыскать нужную 
фотографию среди миллиона :- 
001456.јред. Если вам в очередной раз ‚= 
приходится покупать новый архиватор, 
только потому, что вашим клиентам не 
нравится старый добрый зип. Если вам 
надоело окошко, сообщающее о 
нехватке свободного места на диске. 
Если ... 


Новости Фрегата 


син» 


Зти и многие проблеми решает новъй 
файловъй менеджер Фрегат. 


Благодаря очень большому набору 
функций и утилит, Фрегат станет 
достойной подмогой и индивидуальному 
пользователю, и небольшой фирме, и 
большим компаниям. Функциональность 
продукта настолько широка, что 
удовлетворит практически любые 
запросы. 


Неге уои мий бг соте әдуісез аќ аге (о Пер уси Го таѕег Рпоже диску эл кокайу. 


С помощта на 


Епда!е предлага всичко това на 


МіпРгідаіе може да едно място. Със сигурност този про- 
разглеждате уебст- дукт едва ли може да бъде опреде- 
раници. лен като най-добрия, но възможнос- 
тите му са съвсем достатъчни за 
доста широк кръг от потребители. 
Ридае е в състояние да работи в 
средата на Міпаомѕ 98/МЕ, МТ/2000 
и ХР. Предлага се в три разновид- 
ности, като всяка предлага опреде- 
лен набор от възможности. Съвсем 
естествено, безплатната е-версия 
Достъпът до някои е доста орязана и на практика пред- 
инструменти на ва- ставлява нещо като демонстрация, 
шата 06 е бърз и загатваща потенциала на това при- 
лесен. ложение. Втората версия е наречена 


Главная Плагины Скачать Купить Поддержка Контакты Форум 


ФРЕГАТ - Ваш файловый менеджер 


| дэна; вы, что. 


| Во Фрегате можно быстро | 
поладать в те папки, которые | 
вы наиболее часто используете | 

| (так называемые Быстрые 

| Папки) 


ближайшем будущем? 


- Работа с Мктозой 501. 
| серверами 

(с Просмотр и удаление 
установленных программ 

(с Просмотр и 
редактирование гедізіту 
Системный плагин для 

С работы с базами данных 
М за! ЗоцғсебаҒе 
Работа с файлами 

(- открытыми с Вашего 
компьютера другими 
пользователями по сети 

_ Доступ к РоскейРС или 

С другому Утдомз СЕ- 
устройству 

| с Управление почтой на 

РОРЗ-сервере 
Плагин для просмотра 

С системных событий е | 
мт/2000/хр 


Голосовать! | 


біапдап, но разбираемо най-голям 
интерес може да предизвика Рго- 
версията, която предлага възможно 
най-пълния набор от възможности. 
Тя съдържа повече от 25 различни 
річо-іпѕ. Възможностите за работа с 
файлове обхващат поддръжка на 
повече от 11 формата на компресия, 
съвсем приемлива като функционал- 
ност работа с РТР, синхронизация, 
пакетно преименуване на файлове и 
други. 2 

Мултимедийните вьзможности са 
също доста разширени, като сред 
тях можем да споменем разглежда- 
не и редактиране на МРЗ-Тадѕ, 
представяне на графичните файло- 
ве като Тпитбпай$ с различен, оп- 
ределен от потребителя размер, 
конвертиране на изображения меж- 
ду различни файлови формати, 
слайд-шоу, регулатор на силата на 
звука и т. н. В случай, че искате да 
направите някои бързи промени, мо- 
же да се възползвате от предлага- 
ните варианти за преглед и редак- 
тиране на Мит, абї, дос, хіѕ и други. 
Приятно допълнение са някои по- 
лезни инструменти като калкулатор, 
браузър, часовник, Запир Мападег 
и Зтап Раа. 

МпЕпаайе може да намерите на 
диска към списанието или да дръп- 
нете от сайта на производителя - 
млм даеЗ.сот 


МІЛТІМЕПІА СПОВ а Нагамаге 


мм\.рссдагпеѕ.согт 


Ми@соге 


Какви са плановете на е! и АМО? 


Последните няколко месеца до- 
несоха доста любопитни новини 
за РС потребителите. На фона на 
застоя в развитието на тактовите 
честоти плановете на двата ос- 
новни производителя на процесо- 
ри за настолни компютри за раз- 
виването на паралелно-изчисли- 
телни технологии дойдоха като 
гльтка свеж вьздух за зажадне- 
лите за новости хардуерни енту- 
сиасти. Способността да се рабо- 
ти паралелно с няколко потока от 
данни се превьрна в модата на 
деня, която се очаква да оформя 
тенденциите и през следващите 
няколко години. Ето какво можем 
да очакваме на първо време от 
ие! и АМО. 


Георги Даскалов 
9 даѕкаіоу@рссдатеѕ.сот 


ления не е нов - той се използ- 

ва при сървъри и работни стан- 
ции от десетилетия, а при настолни- 
те компютри е познат от технологии 
като ЗП видеокартите на Заїх и 
ММІРІА. 


1 ринципът на паралелните изчис- 


іпіеі 


също вече имат зад гьрба си пър- 
вите стьпки в тази насока с 
НурегТИгеад тд технологията, която в 
последните години е един от основ- 
ните им маркетингови козове в бит- 
ката им с АМО. Тя успява да подоб- 
ри производителността, като прераз- 
пределя инструкциите от различните 
изчислителни потоци по начин, кой- 
то използва максимално ефективно 
изчислителната мощ на процесора, 
която далеч не се оползотворява на- 
пълно при последователното изпъл- 
нение на отделни изчислителни по- 
тоци. Стриктното спазвана на закона 
на Мур обаче изисква доста повече 
от възможностите на НуретТһгеасіпд- 
а, и е! вече работят по плановете 
си за производство на "сдвоени" чи- 
пове, съдържащи две (или повече) 
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Амо древго"” 


ядра в корпуса си. Резултатьт от та- 
зи работа ше бьде налице съвсем 
скоро - компанията планира да 
представи четири нови диа!-соге 
платформи още през тази година. 
Новият Репіит О, за който ви ин- 
формирахме преди два броя, ще 
атакува пазара на високия клас нас- 
толни системи. | упдоп, първият чип 
от семейството, се очаква да види 
бял свят до края на месец май тази 
година, а през 2006 ще се появат и 
усъвършенстваният Ауеп!, и мобил- 
ният Үопаһ. Производствената тех- 
нология на тези чипове ще бъде 
0.09-микронна, като преминаването 
към 0.065 микрона се очаква да ста- 
не с Ргезег ядрото. Мощесйо диа!- 
соге платформата на Ќапіит 2 пред- 
полага появата на два чипа - ниско- 
волтажния МИпооп и захранвания с 
нормално напрежение Мопкае. При 
тях любопитното е, че двете ядра в 
корпуса на чипа ще си комуникират 
чрез стандартната ЕЗВ шина. Хеоп 
ще получи процесорите от новите 
Оетрзеу серии, които в началото ще 
се състоят от два отделни чипа, про- 
даващи се в комплект. Истинските 
диа!-соге чипове Оіідемеі! (за работни 
станции) и Вепзеу (за сървъри) ще 
се появят през 2006-та. При Оетрѕеу 
серията ще направи дебюта си нова- 
та І/ОАТ технология за ускорение на 
МО процесите, която обещава подоб- 
рения в мрежовата производител- 
ност. Хеоп МТ сървърите с 4 цокъла 
ще получат новите Рахуйе чипове, 
първият от които - Тгшапа, предс- 
тавлява доста амбициозен проект. 


При него ядрата са директно свърза- 
ни едно с друго, имат обща буферна 
памет, и не ползват ЕЅВ шината за 
комуникацията помежду си. 


АМО 


За разлика от |, които до извес- 
тна степен подготвиха почвата с 
НурегТћгеааіпо технологията си, 
АМО планират да преминат директ- 
но към диа!-соге системите. Според 
тях АМО64 платформата е проекти- 
рана от самото начало с мисълта за 
бъдещи диа|-соге решения на нейна 
база и няма нужда от "преходни" 
технологии като Іпїе!-ския НТ. При 
Оріегоп и Аіһіоп 64 изчислителната 
част на процесора комуникира с кон- 
тролера на паметта чрез специален 
свьрзваш модул, който без пробле- 
ми може да "поеме" още едно ядро в 
същия корпус. Явно инженерите на 
компанията имат доста добро виж- 
дане за нещата в перспектива, за- 
щото все пак това са проекти от да- 
лечната 1999-та - удивително е, че 
те не само са знаели какво искат да 
постигнат, но и как да го направят. 
Това носи огромни предимства на 
АМО в дца!-соге надпреварата - те 
вече обявиха своите двуядрени 
Орегоп чипове, които са физически 
съвместими със сегашните Зоске! 
940 дънни платки и би трябвало да 
работят на повечето от тях единст- 
вено с ъпдейт на ВІО5-а. Първите 
тестове са обещаващи - при използ- 
ването на софтуер, способен да 
оползотвори способностите на про- 
цесорите за паралелни изчисления 
производителността е общо взето 
еквивалентна на стандартна двупро- 
цесорна конфигурация, а разходите 
на енергия и топлоотделянето са 
доста по-малки. През юни следва 
официалният пуск на Ап 64 Х2, 
който следвайки примера на сървър- 
ния си събрат, ще има обратна съв- 
местимост със сегашните 5939 дъна, 
а през 2006 АМО ще представят и 
мобилни диа!-соге чипове. По всички 
признаци изглежда, че АМО имат 
доста добри шансове да победят 
че! и в тази надпревара - вече го 
направиха при 64-битовите системи 
за масовия пазар. 
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В миналия брой разгледахме 
основните съображения при по- 
купката на традиционен монитор 
с електронно-лъчева тръба. СВТ 
моделите все още представля- 
ват основен избор за много хора 
- кьм техните плюсове спадат 
отличното цветопредаване, го- 
леми яркост и контраст, и все 
по-ниска, и по-ниска цена. Нега- 
тиви при покупката на такьв мо- 
нитор обаче почти винаги има - 
използването на компоненти сьс 
сьмнително качество за постига- 
нето на по-ниска себестойност 
задьлжително води до пробле- 
ми с образа. Лош фокус, разхо- 
димост на льчовете за трите ос- 
новни цвята, неспасяемо крива 
геометрия, "дишане" на картина- 
та при преминаване от светли 
кьм тьмни изображения и обрат- 
ното и т. н. Освен това техноло- 
гията за изграждане на образа 
пиксел по пиксел води до треп- 
тене на образа, което е изключи- 
телно натоварващо и вредно за 
зрението на потребителя при по- 
ниски опреснителни честоти. 
Именно облекчението за зрение- 
то е факторът, който насочва 
повечето потребители към ТЕТ 
дисплеите. 


Георги Даскалов 


9_ЧазКа!оу @ рссдатез.сот 


мо - всеки един пиксел от ек- 
рана е активен във всеки един 
момент от времето. Така дори и при 
работа при ниски опреснителни чес- 
тоти не се забелязва гореспомена- 
тото трептене и премигване на обра- 
за. С ТЕТ мониторите взирането в 
разфокусирани букви и образи също 
става част от миналото - течнокрис- 
талната матрица, изграждаща пик- 
селите на екрана, практически ели- 
минира проблемите с фокуса. Пот- 
ребителите с високи изисквания към 
геометрията на образа, например 
тези, които се занимават с проекти- 
ране и дизайн, също са привлечени 
от ТЕТ дисплеите - те предлагат 
фиксирана геометрия, доближава- 
ща се до съвършенството. Към осо- 
беностите на технологията можем 
да причислим и максимално близки- 
те ефективен и реален размер на 
екрана - при СНТ-тата често се по- 
лучават големи разминавания меж- 
ду обявения диагонален размер на 
трьбата и ефективния размер за по- 
казваното изображение. Разликата 


ІЛ наистина, облекчението е голя- 


62 они 2005 РС СІШБ 


па пазар... 
за монитор 


ууулу,рссаатез.сопп 


Част 2: ТЕТ мониторите 


е почти достатъчно голяма, за да 
позволи да се сравняват различните 
размери монитори - например 19" 
САТ мониторите често имат ефекти- 
вен размер на изображението от под 
18". Това ги поставя горе-долу в ка- 
тегорията на 17" ТЕТ мониторите, 
при които е обявен реалният размер 
на ТЕТ матрицата, изграждаща 
изображението. Всичко това звучи 
адски добре и сигурно вече се чуди- 
те защо ТЕТ мониторите все още не 
са изместили напълно "допотопните" 
модели с електронно-лъчеви тръби. 


Недостатъците 


Казано най-общо, като първа точ- 
ка в тази графа попадат почти всич- 
ки останали характеристики на изоб- 
ражението - масовите ТЕТ дисплеи 
не могат да се похвалят с кой знае 
колко добри цветове, яркост и конт- 
раст. Сравнимите с СНТ характерис- 
тики по тези параметри се наблюда- 
ват едва при скъпите модели от по- 
високия клас. Подсветката, осигуря- 


ваща базовия бял цвят, също често 
страда от неравномерно осветяване 
в различните области на екрана - 
взискателните потребители веднага 
ще забележат тъмните петна, които 
се забелязват при някои модели. 
Вторият основен недостатък при ТЕТ 
мониторите е ъгълът на видимост. 
Всеки, насочвал поглед към течнок- 
ристален дисплей през живота си, е 
забелязвал как при наблюдаване от 
страни под не особено кос ъгъл изоб- 
ражението на екрана изчезва. Съв- 
ременните ТЕТ-та позволяват доста 
щедри стойности на този ъгъл и пъл- 
ното изчезване на изображението не 
е съществен фактор, но въпреки то- 
ва тази особеност на технологията е 
доста значителна. При всяко откло- 
нение от оптималната "централна" 
позиция пред монитора се наблюда- 
ва известна промяна в яркостта и 
контраста на изображението. Така 
това, което виждате вие, и това, кое- 
то виждат наобиколилите ви и над- 
ничащи зад рамото ви колеги или 
приятели, никога не е еднакво едно 
към едно. Третата черна точка на то- 
зи тип монитори е може би и най- 
важната за нас като геймъри - 
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времето за реакция 
на екрана 


Стойността на този параметър оп- 
ределя колко бързо даден пиксел от 
екрана може да превключи между 
чисто черен и чисто бял цвят. При 
динамиката на сьвременните игри, 
кьдето събитията се случват за час- 
ти от секундата, сценарий с подобен 
рязък преход е съвсем реален, за то- 
ва този показател е изключително 
важен. Ако времето за реакция е го- 
лямо, мониторът ще замазва бързо 
движещите се обекти. Горната гра- 
ница за съвременните ТЕТ монитори 
е 25 милисекунди - тя позволява 
гледането на видео без съществено 
замазване, но не и безпроблемна иг- 
ра. Оптималното време за реакция 
за игри е 12 мсек. и надолу. Там оба- 
че цените започват да стават дебе- 
ли, и някой от 16 милисекундните 
модели също е вариант - и без това 
забелязването на замазването е 
вьпрос на вьзприятия - някои хора 
го виждат, но не ги дразни, други 
изобшо не го забелязват дори и на 
бавните модели монитори. 


Разделителни 
способности 


За дългогодишните потребители 
на СНТ мониторите положението с 
разделителните способности при 
ТЕТ дисплеите ще бъде малко 
странно - те имат една основна раз- 


делителна способност, тази на мат- 
рицата. Всички останали се получа- 
ват чрез интерполация, при която, 
както знаем, много често има забе- 
лежимо влошаване на качеството и 
загуба на детайлност. Това също е 
съществен фактор за хората, които 
работят и играят на различни разде- 
лителни способности - на тях не би 
им харесал монитор със стандартна 
разделителна способност 
1280х1024, който изглежда ужасно, 
ако трябва да бъде пуснат на по- 
ниска резолюция, за да върви някоя 
игра като хората. За това трябва 
внимателно да се обмисли каква да 
бъде основната разделителна спо- 
собност на монитора - малко моде- 
ли успяват да се справят качестве- 
но с интерполацията. 


НАКРАТКО 


ш С ТЕТ монитор пече- 
лите добър и равно- 
мерен фокус, пер- 
фектна геометрия, 
стабилна картина 
без трептене при 
ниски честоти на оп- 
ресняване и малко 
необходима площ на 
работното място. 

С ТЕТ монитор губи- 

те неограничения 

ъгъл на видимост на 

САТ моделите и се 

налага да се съобра- 

зявате с времето за 
реакция на екрана. 

ТЕТ мониторите без 

ОМ вход са безс- 

мислени - дигитал- 

ният вход елиминира 
огромна част от въз- 

можните смущения в 

образа. 

ш Обмислете добре ос- 
новната резолюция 
на монитора - ще 
постигнете много 
по-добро качество 
на образа, ако не се 
налага да я използ- 
вате на по-ниски и 
съответно интерпо- 
лирани резолюции 
при игри. 

ш Много ТЕТ монитори 
имат проблеми с ни- 
вото на сивото - в 
стремежа да се оси- 
гури ярък дисплей 
силната подсветка 
го прави да изглеж- 
да тъмносиво вместо 

плътно черно. 


ммм.рссдатез.сопт 


Изборът 


В момента продажбите и произ- 
водството на ТЕТ монитори са във 
бурен възход и пазарът е залят от 
модели - разнообразието е по-голя- 
мо дори и от конвенционалните СНТ- 
та. Сред огромното море от модели, 
кой от кой по-лачен и плосък, с ка- 
чествата си се открояват няколко 
марки - 10, Вепа, Его и Ѕопу. Макар 
и да не са кой знае колко престижна 
марка и повечето хора да ги асоции- 
рат с Н-Тес ширпотребата, Вепа 
произвеждат някои от най-привлека- 
телните геймърски ТЕТ монитори на 
пазара в момента. Марката разпола- 
га с 8 милисекундни модели на дос- 
та прилични цени, които макар и да 
не блестят с перфектни цветове, 
контраст и ъгъл на видимост, пред- 
лагат достатъчно бързина, за да за- 
доволят капризите на потребителите 
със слабост към игрите. Ако точното 
цветопредаване и добрите яркост и 
контраст са истинският ви приоритет 
- помислете най-напред за Е 120 или 
Зопу. Стига да можете да си позво- 
лите мониторът ви да носи някоя от 
тези две марки - можете да бъдете 
сигурни, че ще имате монитор, сто- 
ящ в челните редици по качество на 
изображението, поне що се отнася 
до ТЕТ мониторите. Добър вариант 
като цяло са и моделите на | С - 
особено по-скъпите им модели изг- 
леждат съвсем прилично, а цените 
им, макар и да не могат да се срав- 
няват с офертите на някои останали 
марки (особено неизвестните таки- 
ва), са съвсем приемливи. Правилото 
качеството да бъде с приоритет 
пред размера важи и тук, с малката 
разлика, че един евтин и съответно 
не много качествен ТЕТ монитор ня- 
ма да бъде токова чак вреден за 
очите ви колкото един Іом-епа модел 
с електронно-лъчева тръба. 

ТЕТ мониторите се намират в един 
от най-бурните етапи от своето раз- 
витие. Те все още страдат от недос- 
татъците на технологията и високата 
в сравнение с САТ моделите цена, 
но тенденцията е ясна - те са бъде- 
щето на компютърните дисплеи. 
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Мсгозой Хбох 360 


Наскоро се появиха първите ис- 
тински снимки на следващото поко- 
ление Хбох конзола на Мсгозой. 
Официалното й име е Хбох 360 и се 
очаква тя да бъде обявена пред ши- 
роката публика в специално шоу по 
МТУ на 12 май тази година. Зрите- 
лите ще могат да видят непоказва- 
ни досега кадри от предстоящи заг- 
лавия за новата платформа, предс- 
тавяне на Хбох Пуе услугата за он- 
лайн игра, документални кадри от 
процеса на създаване на новата 
конзола, както и много интервюта с 
хора от екипа на Мсгозой. Както 
знаете, конзолата ще използва раз- 
работен от ІВМ процесор, графичен 
контролер от АТІ, поддържащ Нюй 
Оейп оп ТУ, ИО контролери от 915, 
вграден контролер за мігеіеѕѕ мре- 
жи и ще предлага множество мул- 
тимедийни възможности. Хбох 360 
се очаква да бъде пуснат в продаж- 
ба през силния предколеден сезон - 
идеалното време за пазарен дебют 
на нова конзола. 


Місгоѕой дава старт на 
64-битовата надпревара 


До момента 64-битовите процесо- 
ри на АМР и че! за настолни систе- 
ми нямаха кой знае какво практичес- 
ко приложение - УМпдоууз-базира- 
ният софтуер, както и самата опера- 
ционна система, работеха в 32-битов 
режим. Това обаче вече е история - 
МісговоН пуснаха в продажба новите 
си У/пдоуув ХР х64 Рго!евзопа! и 
У/пдомув Зегмег 2003 х64 Ед оп опе- 
рационни системи, които маркират 
истинското начало на прехода към 
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64-битов софтуер. Според очаквани- 
ята на компанията до края на 2006 
година новия М/пдомув 2003 Зегуег 
хб4 ще се е превърнал в стандартна- 
та операционна система за готовите 
сървъри на големите асемблатори. 
При използване в сървъри и работни 
станции 64-битовите технологии ще 
помогнат главно при работата с голе- 
ми обеми от данни - поддържат се 
32 пъти по-голяма физическа памет 
и 1000 пъти по-голяма виртуална па- 
мет. За момента Мсгозой отчита от- 
лични реакции към новите операци- 
онни системи - повечето хардуерни 
производители са обявили драйвер- 
на поддръжка, а софтуерните разра- 
ботчици вече се трудят над стотици 
проекти, които ще започнат да се по- 
явяват на пазара в близките няколко 
месеца. 


Плановете на АТ! за 2005 


Наскоро в интернет се появи изте- 
къл слайд от конфиденциалната 
презентация на плановете на АТ! за 
новите им продукти през тази годи- 
на. Те включват новите ядра НУ520, 
ВА\/530 и ВУ515, които трябва да бъ- 
дат обявени съответно през второто, 
третото и началото на четвъртото 
тримесечие. Те ще включват под- 
дръжка както за АОР8х, така и за 
РС! Ехргеѕѕ х16 и ще се впишат в па- 
зарните сегменти съответно за скъпи 
һіоһ-епа карти, ценово-ориентирани 
високопроизводителни карти и масо- 
ви карти с цена под $200. Засега 
слуховете сочат като характеристики 
на топмодела ВУ520 поддръжка на 
ріхе! и уейех шейдъри версия 3.0, 32 
рендериращи конвейера и 350 мили- 
она транзистора на ядрото. Преми- 
наването към новия 0.09-микронен 
производствен процес обаче е твър- 
де вероятно да принуди инженерите 
на АТ! да използват по-нормално ко- 


личество транзистори - в този си ва- 
риант В\520 би бил ужасно сложен 
и рисков за производство по-нова и 
неизпробвана с таіпзігеат чипове 
технология. По непотвърдена ин- 
формация компанията също има и 
планове да обяви подготвяната в 
момента технология за използване 
на две видеокарти едновременно на 
\У/ИпНЕС изложението в Сиатъл. АТ! 
имат повод да бързат - наскоро 
М№МІЮІА обяви доста солидни про- 
дажби на Ш-съвместими пРогсе 4 
чипсети, индикиращи добър интерес 
от страна както на производителите, 
така и на потребителите. 


Уаме: геймърите 
предпочитат іме! 


Авторите на мегахитовете На!- е 
и НаН-Ше 2 – Маме - наскоро обяви- 
ха резултатите от проведените от 
тях проучвания сред потребителите 
на системата Ѕіват. Според тях поч- 
ти 53% от потребителите използват 
процесор на Іпќеі, срещу малко над 
47% с процесор на АМО. При видео- 
картите лидерството в общото коли- 
чество първата позиция е за ММА, 
които водят с 50-процентен дял сре- 
щу почти 41% за конкурентите им от 
АП. Канадците обаче печелят в кла- 
сацията на видеокартите по модели, 
където на първо и второ място, с по 
малко над 10-процентни дялове се 
намират Надеоп 9800 и Надеоп 9600. 
На трето място е ветеранът сред ев- 
тините карти беҒогсе 4 МХ, следван 
от СеРогсе ЕХ 5200. Пълните данни 
от проучването, включващи подроб- 
ности като честоти на процесорите, 
количество памет и всевъзможна 
друга информация, може да се види 
на адрес 
пйр:/ммлу. еатроуиегей.сот/в1айиз/зшгмеу 


0.045 микронна производс- 
твена технология? 


Ғгееѕсаіе бетісопдисіог и Зойес 
Сгоир демонстрираха резултатите 
от последните си съвместни усилия 
за достигане на следващата стъпка 
в еволюцията на производствените 
процеси - преминаването към 0.045- 
микронен процес. Съвместната им 
работа е започнала преди две годи- 
ни, като в началото са правени екс- 
перименти с различни видове субст- 
рати. Успехът най-накрая е дошъл 
при използване на 5501 (ѕїгаіпеа 
Ѕіісоп-Оп-Іпѕиаїог) - субстрат, който 
позволява значително понижаване 
на електрическите загуби. Това поз- 


МОГИМЕРТА СПОВ а Нагамаге 


волява постигането на значително 
по-високи тактови честоти при нама- 
лена консумация на енергия и нама- 
лено топлоотделяне. Новата техно- 
логия се очаква да наследи сегаш- 
ния 5ОІ процес и да даде ценни 
възможности на производителите на 
чипове за повишаване на тактовите 
честоти и понижаване на разходите 
чрез намаляване на площта на чи- 
повете. 


се очаква големият кеш да доведе 
до драстично понижаване на време- 
то, необходимо за стартиране на 
компютъра. Мкгозой обещава под- 
дръжка на новите хибридни дискове 
в бъдещата си операционна система 
(опоһогп, а Затзипа очаква устройс- 
твата да започнат да се вграждат 
като стандартно оборудване в пре- 
носимите компютри на компанията в 
края на 2006-та. 


Нубпа Нага Опме - това е името на 
новото поколение дискови устройст- 
ва, разработени като съвместен про- 
ект на двата гиганта. Новите уст- 
ройства комбинират МАМО Назп кеш 
и традиционни дискови носители на 
информацията. Голямото предимст- 
во идва от обема на Наз! паметта - 
168. Според двете компании това е 
достатъчно (поне на първо време), 
за да може този кеш да се използва 
като работен буфер на операционна- 
та система и електромоторът, зад- 
вижващ дисковите носители, да бъ- 
де спрян през голяма част от време- 
то. Това води около 95% по-ниска 
консумация на енергия и отлична за- 
щита на устройството от вибрации и 
ударии - все неща, които са изклю- 
чително полезни за мобилните ком- 
пютри, за които ще бъдат предназ- 
начени новите дискове. Също така 


консултация 


АМО наскоро потвърдиха намере- 
нието си да започнат производството 
на чипове с по четири ядра в един 
корпус, и също така обявиха и конк- 
ретни срокове за изработката на пър- 
вите пробни чипове. Според изпълни- 
телния директор на компанията, Хек- 
тор Руз, това трябва да стане през 
2007 година. Твърде вероятно е това 
да се случи още по-рано - досегаш- 
ната практика на компанията показ- 
ва, че що се отнася до иновационни- 
те технологии, инженерите на компа- 
нията имат навика понякога да изп- 
реварват обявените срокове. В изяв- 
лението на компанията не става ясно 
на базата на каква архитектура ще 
се изграждат бъдещите тийЙ-соге чи- 
пове - дали това ще бъде сегашната 
А64, или става въпрос за нова разра- 
ботка, ще стане ясно едва след вре- 


актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 
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ме. За сега обаче е ясно едно - по- 

добни новини със сигурност радват 

партньорите на АМО, решили да из- 
ползват тий-соге процесори в сър- 

върните си конфигурации. 


Два нови продукта на МУІПІА са 
преминали процедурите по РСІ- 
Ехргеѕѕ валидация на РСІ-510. Кодо- 
вите им обозначения са МУ4201М и 
МУ _ЕМОА1 и според информацията, 
предоставена на РСІ-516, са функ- 
циниращи и готови за производство 
и напълно отговарят на тестовите 
изисквания за съвместимост с РС!- 
Ехргеѕѕ стандарта. Няма официална 
информация за естеството на двата 
нови мистериозни продукта, но спо- 
ред анализаторите №\42СЕМ по вся- 
ка вероятност представлява профе- 
сионална СеРогсе 6800-базирана 
карта от серията Оџааго с 12 пиксел- 
нии 5 вертексни конвейера. "М" 
обозначението е твърде вероятно да 
сочи предназначение за мобилни 
компютри. МУ ЕМОВ1 пък е забулен 
в пълна мистерия и според мнозина 
представлява представител на ново 
поколение графични чипове на ком- 
панията. Изключително странно е 
обаче, че кодировката му се разли- 
чава драстично от досегашната схе- 
ма за обозначаване на чипове с ко- 
дови названия. 


< ШТ МАНИАЦИ 


ЈА МАНИАЦИ! 


== ИИр://муили.Рагамиагеьа.сот / зпор@пагач’агеьа.сот 


= Адрес: София, Лозенец, бул. СВети Наум 43, Вх.В, ап.1 
= Телефон: (02) 963 54 75, С$М: 0888 520 600, 0887 466558 
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БТИ залага на високо качество 


и по-ниска цена с новите БТК 


д05 пакети "Инсталирай сам" 


Два месеца без абонаментна такса 
предлага телекомът от май 2005 


® За много приложения във виртуалното пространство 
понятието по-бърз Интернет е равносилно на по-добър 
Интернет. Това е еднакво вярно както за свалянето на 
музика, така и за гледането на филми през Интернет. 
Вярно е и за приложения като пазаруването в мрежа- 
та или Интернет банкирането. 

Ф Не е ли широколентовият достъп до Интернет - така 
нареченият "броудбанд" новината, която българските 
Интернет потребители чакаха прекалено дълго? Тя се 
превърна в световна тенденция още в началото на 90- 
те години на миналия век. На българския пазар броуд- 
бандът навлезе едва в последно време - може би дос- 
та по-късно, отколкото го налага ерата на високите 
технологии, в която живеем. Но все пак той е тук! 

Ф От една година насам БТК предлага широколентов 
достъп до Интернет, базиран на технологията АОЗ 
(асиметрична цифрова абонатна линия). През ноември 
2004 компанията обнови своята продуктова гама, като 
освен неизменно високото качество на своята интер- 
нет връзка, тя предложи и по-ниски цени на БТК АБЗЕ 
пакетите. Сега дойде ред и на новото предложение 
"Инсталирай сам" БТК АБЗЕ - услуга, практически не- 
позната в областта на Интернет достъпа. 

Ф Чрез системата "Инсталирай сам" българският телеком 
предлага още по-удобен начин за свързване към мре- 
жата, без да променя смисъла и съдържанието на пет- 
те конфигурации, представени на пазара. Новата услу- 
га има няколко основни предимства. Първо, това е без- 
платната инсталация на пакетите - клиентите, които 
изберат "Инсталирай сам" няма да плащат еднократ- 
ната цена за инсталиране на продукта. Други същест- 
вени предимства са още съкращаването на срока за 
активирането на услугата, предоставянето на безпла- 
тен модем, както и безплатната доставка на пакета до 
дома на потребителя. 

Ф С въвеждането й на пазара услугата "Инсталирай сам" 
БТК АОЗЕ се предлага и без абонаментна такса за срок 
от два месеца. Промоцията на компанията важи до 30 
юни 2005 г. 


Ф Логичен еи въпросът дали човек без технически спо- 


собности може да се възползва от това предложение. 
"Инсталирай сам" БТК АО5! е наистина лесен за упот- 
реба, дори от хора без специално техническо образо- 
вание, твърдят специалисти, запознати с новия про- 
дукт. Свързването на АО5!. услугата е реално толкова 
лесно, колкото и свързването на нов телефонен апарат 
вкъщи, убедени са те. 


Ф В комплекта се съдържа всичко, което е необходимо на 


клиента за незабавно свързване към Интернет - мо- 
дем, сплитер, кабели и адаптор за захранване за моде- 
ма. Включено е и богато илюстрирано, подробно ръко- 
водство, както и СО със специално разработен софту- 
ер, който подпомага клиентите при инсталирането на 
услугата във всеки момент от процеса. В помощ на кли- 
ентите еи 24-часовият АО5! Нердезк, за консултации 
и помощ. 


© Със стартирането на новата си Интернет страница, 


БТК започна да предлага и онлайн проверка на техни- 
ческата възможност за получаване на високоскорос- 
тен Интернет достъп през АОЗГ. Потребителите могат 
да направят справката сами, като влязат в специална- 
та секция "АО5! Спескег" и въведат кода на населено- 
то място и телефонния си номер. Системата се свърз- 
ва с базата данни на БТК и дава отговор на запитване- 
то. Ако той е утвърдителен, клиентът може да се оба- 
ди веднага на телефон 0800 100 и да поръча един от 
петте предлагани АБЗЕ пакета. 


Ф Онлайн проверката стана възможна след като БТК ин- 


вестира в нова технология, която проверява автома- 
тично капацитета за А051 на телефонните линии. 
След това резултатите се въвеждат в централизира- 
ната база данни на компанията. Въз основа на тази ин- 
формация се проверява и всяко запитване, въведено 
от клиент на Интернет страницата на телекома. 


Ф Базата данни ще бъде редовно актуализирана, като 


информацията за новите населени места, където ще 
се предлага АО5!, ще бъде въвеждана навреме, за да 
улесни клиентите на БТК. 
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ОПК ПРОМОЦИЯ _ 


аиа ИНСТАЛИРАЙ САМ: 


>. у т 
ж Ава безплатни месеца ж Без инсталационна такса - Безплатна доставка 


ВКЛЮЧИ СЕ ДО 30 ЮНИ НА 0800 100” 


В ЦЕНТРОВЕТЕ НА БТК ИЛИ В МАГАЗИНИТЕ НА НАШИТЕ ПАРТНЬОРИ 


ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ ЗА БИЗНЕС АБОНАТИ 6% 
БТК АО$1 512 Сърф БТК АОЗЕ 256 Безкрай ВТС А051 256 ВІ2 ВТС Ар51 512 ВІ2 ВТС АОЗТ 1024 МЕСАВІ2 

за 30 лева месечно за 39 лева месечно за 60 лева месечно за 85 лева месечно за 150 лева месечно 
«При едногодишен договор. «Възможни са ограничения. За допълнителна информация: М/М/УУ.БЕС.рО ОТК 


Цените са без ДДС. 


